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KICK OFF SUR GAME BOY. GAME GEAR. NES ET SEGA ! BART SIMPSON SUR GAME BOY ET 


Gnsouesah sur 
GAGNEZ 3 MEGADRIVE, 2 GAME BOY, 1 SUPERGRAFX 


en participant à Micro Kid’s chaque mercredi sur FR3 à 18 heures ! Micro Kid's, toute l'actualité consoles 
et micros, des reportages, des interviews, une rubrique Trucs et Astuces pour améliorer vos records, 
des cheat modes, des solutions complètes. Vous rencontrerez les plus célèbres programmeurs, 
graphistes ou scénaristes, et les cracks du joystick. 
Vous enquêterez au Japon, aux USA, en Europe et découvrirez des previews exclusives. 
Et aussi le Top des meilleures ventes de cartouches, ainsi que les coups de cœur/coups de gueule des 
lecteurs de Consoles + qui noteront en direct leurs logiciels favoris. ou haïs. 


Le premier « magazine-jeu » télé des consoles et des micros. 


° Il Micro Kid's permettra aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur des grands hits 
es JEUX du moment, avec 3 Megadrive, 2 Game Boy, 1 Supergrafx, des jeux, des abonnements à Tilt et Consoles + 
©  àlaclef.. Vous pouvez dès maintenant écrire au journal pour participer à ces mégamatchs ! 
Pour son premier concours, Micro Kid's fait appel à tous 
= S CO n CO U r S les scénaristes: en herbe, Si vous voulez créer votre propre jeu, ne 
© manquez pas le règlement du concours dans Consoles + d'octobre ! 
Envoyez sans tarder vos records à Consoles + accompagnés 


Des records l'es 


Pour participer aux concours organisés par Micro Kid’s, renvoyez ce bon à : 
€ + Micro Kid’s, 9-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 


Je désire participer au : 


Mach des champions concours de scénarios records 
ee : Prénom : Age : 
Presse : 

De postal : Téléphone : 

PMaconsolc : 


Mes Kid's est produite par l'unité J.E.F (Michel Kuhn, Pascale Dopouridis et Frédérique 
Demic) de FR3 et les Productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en col- 
oration avec toute l'équipe de C + et avec le soutien de Micromania. 


CONSOLES + l'actualité sur toutes les consoles 


POSTER TOP GUN SECOND MISSI 
TOP MICROS / TOP CONSOLI 
AU CENTRE DE CE NUMERC 


MICRO KID'S : 
LE MATCH DECISIF 


Réservez dès aujourd’hui votre 18 décembre, un 
peu avant 18 heures et votre dimanche 22 vers 
10 heures, sur FR3 ! Vous assisterez en direct au 
match décisif de toutes les consoles. À ne manquer 
sous aucun prétexte. 


EN DIRECT DU JAPON | 8 
LES NOUVEAUX JEUX D'ARCADE 92 
Banana San a visité pour vous l'Amusement 


Machine Show, le plus grand salon japonais et 
mondial des machines d’arcade. 


NS POUR LEUR COLLABORATION 
Fatal Rewind, Master of Weapon, Galaga 91 « 
pace Invaders 91, Tecmo Bowl, Ghostbusterse 
Mesopotamia, Dragon Egg ° Loisirs : Kona- 
mic Golf, Aerostar + et toujours les nr : The 
Super-Famicom Magazine, Beep Megadrive et Famicom Tsushin. 


Le dernier jeu Capcom est une merveille. 
Découvrez-le en exclusivité ! 


CPAS 


Une nouvelle Lynx, un nouveau Micromania, 
une nouvelle simulation de F1... 


CADEAU ! LA BANDE 


DESSINEE SONIC ! 


CPAS 


Mais pourquoi Sonic s’acharne-t-il à ramasser 
des anneaux ? Vous allez tout savoir, et en images ! 


PAS 


Plus de 70 pages de tests ! Et pas des moindres : 
Cal 50, Dragon Egg, les Simpsons, Crossed Sword, 
Master of Weapon, Digger, Top Gun... 


F3 
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132 LAS 19 Le premier simulateur de vol et de combat sur 
Ys 3 25 Megadrive. Créez vos propres missions, et décollez ! 


99 F. B : de 100 à 199 F. C : de 200 à 299 F. D : de 300 à 399 F. E : de 400 à 499 F. 


PRIX UTILISÉ DANS CONSOLES + : A : jusqu’à 
00 à 999 F. G : de 1 000 à 1 499 F. H : de 1 500 à 1 999 F. 1 : de 2 000 à 3 000F. 


LE PLAN DE JOE & MAC 
SUR MEGADRIVE 


Tout pour suivre écran par écran les 
aventures folles et exotiques de Joe & 
Mac ! 


Comment bastonner dur à 
Road Rash ? Comment tri- 
cher à Populous ou Sim 
City ? Comment aider Mic- 
key dans Fantasia ? 


La simulation de foot la plus fidèle du monde 
s'adapte sur toutes les consoles. But ! 


BART SIMPSON 
SUR NES et GAME BOY 


No problemo ! Bart débarque en force sur les 
consoles Nintendo ! 


Les meilleurs ventes du mois calculées avec l’aide 
d’Auchan, Coconut, IDE-Euro Loisirs, Hazardous Area, 
Micromania, Shoot Again, et Ultima. Et, en plus, le hit 
parade “coup de cœur” de la rédaction ! 


Toujours des questions ! Et toujours les réponses 
pertinentes de Wieklen le Nain ! 


Vous semblez satisfaits par nos testeurs. 
Mais on veut encore et toujours votre avis 


EEE &E 


Nous avons arrêté de les classer. 
Non ! Non ! C'est une blague ! 


D'abord, en y jouant comme des fanatiques ! Ensuite, 
en utilisant notre grille de notation, qui vous est 
intégralement expliquée. 


Super Papa Noïd, 


Bientôt tu vas t'élancer au milieu des étoiles 
qui semblent comme des flocons gelés dans 
l'air cristallin d’une pure nuit auréolée, nimbée 
voire irisée, de décembre. Ça, c’est tapé ! Bon. 
Fais gaffe : tu vois le troisième sapin à droite 
après la montagne bleue qui est juste sous la 
lune ? Eh bien, je t'attends là. Un ami m'a 
prêté deux ou trois missiles sol-air BSW-33. Si 
tu n'exécutes pas tous mes ordres, je te des- 
cends en plein vol et j'accroche les têtes des 
cerfs de ton traîneau au mur de ma chambre ! 
Voici mes conditions : 

—- Commence par aller au Japon. Va directement 
à Tokyo, chez un certain Banana San. Il a beau- 
coup de cartouches exclusives, comme Quack- 
shot, Golden Axe Il, Cal 50, Joe & Mac, Magic 
Sword... Prends-les toutes ! 

- Fais aussi monter Banana San dans ton traf- 
neau. Il doit revenir illico presto en France pour 
passer dans l'émission Micro Kid's du 18 
décembre. C’est important, il y présentera en 
exclusivité absolue et en direct la PC Engine 
Duo, la PC Engine LT, et le fameux Mega-CD de 
Ja Megadrive que personne n’a vu encore ! 

- Dès que tu arrives en France, atterris et vas 
chez un bon marchand de journaux. Achète le 
Guide que Tilt a réalisé avec Consoles +. Lise 
attentivement. Les meilleurs cyber-journ2£s 
toïdes de la galaxie vont te dire si Lz Seper 
Famicom est suffisamment forte pour résister 


confiance. 

- Continue à lire le Guide et achète-moi TOUTES 
les cartouches qui ont reçu un Tiit 
d'or/Consoles + 91 ! N'oublie pas non plus la 
cartouche qui a été élue par les lecteurs de 
Consoles + et les spectateurs de Micro Kid's : 
c'est la meilleure ! 

- Tu as tout ? Maintenant vérifie que Banana 


| San est toujours dans ta hotte. Il joue sur la PC 


ET ? C'est bon, il ne risque pas de s'enfuir! 
Maintenant, demande Consoles +n° 4 au librar 
re. Va directement aux pages du Hit-Parade. À 


la demande de nos fidèles et géniaux lecteurs, 


le Neckid, Alan Segaman l'intarissable, 


| Alfred Christ, Sébastien le Surpris ( et bien 
| d'autres que je salue au passage !), ilyaun 
| nouveau classement, pas celui des ventes, 


mais celui des rédacteurs du journal : les jeux 
qu’ils aiment le plus sur chaque console, tout 
bêtement... C’est simple, achète-les tous ! 
Maintenant, file tout droit chez moi. Fais 


attention... Si la police te suis, je tire ! Monte 


de toit. Décharge l'intégralité de ta hotte 
la cheminée, et casse-toi vite. 
recontacte l’an prochain, même mois, 
même jour, même heure, pour de nouvelles ins- 


:_ tructions. Hasta luego la muerte ! 


Jean-Michel Maman 2 - Judgement Day 
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TOUS LES MOIS GAGNEZ DES CONSOLES, 
DES JEUX, DES PINS EN JOUANT SUR 
3615 code SODIPENG 


DE JEUX 
PC ENGINE 
A GAGNER 
TOUS LES MOIS! 
7 Remplissez ce coupon et 
retournez le à: 
SODIPENG 
BP2 56200 LA GACIELF 
Nom: : 
Adresse: 
SODIPENG Ville: 


Pour connaitre toute 
Code postal - 
l’actualité PC Engine 


apon, près de Chib de de 
Tokyo. Plus importante qu 
re ner nr 


es 3D avec ou sans viseur laser des 6 DS de 
a r, des simulateurs de 


SEGA ec 


ID) MAL est très inspiré des 
comics américains de Marvelet ce, 
pas seulement parce qu'il reprend 
les plus célèbres de ses super- 
héros;mais surtout parce que les 
principales scènes et.personnages 
ont tout bonnement été digitalisés ! 
De plus, pour renforcer ce côté BD, 
le jeu utilise abondamment les 
bulles de bandes dessinées dans 
lesquelles apparaissent différents 
commentaires. Une des-originalités. 
dujeu’est de recourir à deux types 
de représentation. Le premier mode 
met en scène les super-héros sous 


. 


la forme de sprites plutôt petits, 
mais permettant de visualiser une 
scène plus importante en 2D. De 
temps enstemps, l'écran bascule et 
l'on voit la scène de façon beau- 
coup plus détaillée en pseudo 3D. 
Le joueur peut incarner un.des 
quatre héros suivants Spiderman, 
Submariner, Black Cat ou Hawkeye. 
Quatre joueurs peuvent affronterles 
Sbires du Dr Doom simultanément. 
Chacun des super-héros possède 
une arme et un pouvoir particuliers 
qui luispermettrontd'affronter les 
Super-méchants dont.s'est'entouré 
le Dr Doom, tel que le Green Goblin, 
le Dr Octopussy, Venom, l'homme- 


Le CCD, on 5e croirait 
aux autos lampohneuses } 


SEGA 
IT LA 


AE. 


FORAINE ! 


sable. Spiderman lance sa toile, 
Black Cat dispose d'une espèce de 
fouet, le Submariner envoie des 
décharges électriques et Hawkeye 
est un archer hors pair. 

RAIL CHASE est le premier simula- 
teur de wagonnet ! Installé aussi 
confortablement que cela puisse 
être dans votre 

Wagonnet, vous 


drogue retenait 
prisonniers. Vous 
n'avez qu'une 
idée : quittez le 
coin rapidement 
et, si possible, 
vivant ! Avant de 
tester le jeu, je n'imaginais pas à 
quel point les 
petites voies fer- 


allez dévaler des rées privées qui 
kilomètres de rails, ATTE NTION servaient à trans- 
pourchassé par des 7 ( porter. le minerai 
mineurs, mitraillé AU DEPART = ÇA hors des mines 
par des avions, VA REMUER ! pouvaient être 
poursuivis par des fréquentées ! 
bobsleighs.… Le Heureusement, 


scénario est assez 

biscornu. Vous avez récupéré "l'ima- 
ge d'Ankh", un trésor secret inca et 
venez de libérer les habitants de ce 
coin des Andes qu'un syndicat de la 


Vous disposez de 
deux pistolets (je vous rassure tout 
de suite, ils fonctionnent en fait 
comme des mitrailleuses lourdes !} 
pour éliminer les gêneurs. De temps 


Et voilà un 

des wagon 

transportai, 
mineral. 


en temps, l'écran fait un tour 
plet pour vous montrer des 
Suivants qui se rapprochent 
gereusement de votre véhi 
De nombreuses bifurcations 
sèment la voie ferrée. Vous 
sissez la direction que vous 
haïtez prendre en tirant à droi 
à gauche. Le jeu fait large: 
appel à la 3D, rendue de f: 
particulièrement réaliste g 
aux nouvelles cartes logique 
bits de Sega. 

CYBER DOME, appelé égale: 
VAST, est le nouveau gadgr 
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permet àtdes joueurs installés dans 
tites cabines personnelles, 


lieu des petits Japoi 


espèces 6 
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soient les lourds croiseurs ou 
ules d'intercep on, sont très 


n, incessante ! Une a 
il ne s'agit pas d 


première 4 (Ndir : oh ! no !). 
STEEL GUNNE ou nt 
‘a re !” 


jusqu'aux ns vous. 
utants, les prots de 
prin lt 

qu fond de de 


pas b beaux”. Avec \ voire gros pisto- 

let, vous devez les éliminer avant 

vous aient rejointoubalan- 

in projectile..Pasitrès nouveau 
HER ! 


KONAMI 
XEXEX est uns shoot-them-up qui 


cer ions autour d 
es, Sont In rene 
Pot 


ne l 
notamme ous dev 


“er est 
qu'à obtenir cie . “ 


el 


FEQE BOSS ou 
eldeux joueurs p 

Sartre Ce C'est beau, or as 

mais question originalité, zéro | 

Ça s'arrange un peu avec CAPTAIN 
Dee Ponant 


ec ond nn de 


| D réveille face à 


| concurrence du MCD « 
aux ventes colossales d ai [EX 


Si 


nouvelles consoles 
ne. 


La F G 
petite portable, présentait deux 
| nvénients.: son écran était 


| un.peu petit pour qu'on puisse: 
| ie ésiEins Pc et fort p 

adapté aux shoot-them-up u 

rapides, qui devenaient in- 

jouables. D'autre part, la es 
de vie des piles limitait sérieuse- 
ment son intérêt. 

La LT est donc une Coregrafx 
| avec un écran plus grand, 
| d'excellente qualité, f tement 

inspiré de celui de la D Ruos 
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Out Run GG 
| EE sans q 


patience 
intéressera tous les 


Le niveau du pont 
possède une parti- 
cularité originale. 
Un scrolling hori- 
zontal entraîne 
automatiquement le 
décor vers la droite. 
Si Sonic s'immobili- 
se, il est repoussé 
peu à peu, jusqu'à 
ce qu'il tombe dans 
la rivière ! er e 


Le plan de l’île et votre 
progression. 


| W jé bb 
D L'affrontement avec Robotïnik, à la fin de chaque niveau, est un 
morceau de bravoure. (MS) . 


Le 


ues.. tous ces éléments ont 
conservés. | t hé 


"Sous la cascade, les bo 


| partie de 


Le second niveau 
emmène Sonic 
dans un labyrinthe 
souterrain incon- 
nu dans la version 
Megadrive. (MS) 


flipper ? 
Les 
grosses 
étoiles 
sont des 


72% 
90% 
714% 
92% 
71% 
92% 
1 JOUEUR 
PLATES FORMES 


PRESENTATION 
GRAPHISME 
BANDE-SON 
JOUABILITE 
DUREE DE VIE 
BTERET 


Le totem 

ne sert à 
rien mais il 
n'empêche 
Pas Sonic 90 
de sauter 

Pour récol- 

ter les Se 
anneaux. 


(MS) 
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C'est 
parti et 
quele 
plus. 
brutal 
gagne ! 


o| 


La société a été comp 
transformée en un imi 
gymnase ! Le sport / 
dernier leitmotiv de la firme. Dé 
_a quelques mois, les CRE 
aient les murs en criant “Pa: 
Pas nous !” ou “Pas le D 
_ Robotnik, par pitié !” ou encore 
_invoquait uneidole lointaine “S 
reviens !?. Quelques semaines, 
tard, je les ai trouvés qui se 
promenaient de bureau en bure 
se dandinant, Ils avaient une es 
de faux bec jaune : sur la bouch 
émettaient de curieux “couac ! 
couac !” en lançant des ventou 
pour tenter d’escalader les muI 


E oe Montana, star nationale du football améri- 
cain, a été de nouveau mis à contribution pour 
ÿ cette nouvelle version. Le jeu est semblable à 
la première version mais l'interface a été simplifiée 
et les graphismes se trouvent un peu améliorés. Le 
jeu propose deux modes de visualisation : vous 
voyez d’une part le terrain du haut des gradins, en 
vue plongeante. Le terrain défile au fur et à mesure 
que les joueurs se déplacent vers l’un ou l'autre 
des buts. Lorsque l’action s’intensifie (mêlée, ten- 
tative d’interception..), le programme zoome alors 
sur les joueurs concernés. Ceux-ci apparaissent 
alors avec des sprites de dimensions appréciables, 
et la cartouche quitte le domaine de la stratégie 
pour flirter avec un côté jeu d'action prononcé ! 


(DRASS 


MARIO LEMIEUX - 


Sega + Sortie sur Megadrive au Japon : janvier 92 les 


En temps normal, vous voyez les 


ega s'intéresse décidément 

de très près au sport. La 

tactique du géant japonais 
des jeux est claire:réaliser des 
cartouches de qualité en les 
associant à un sportif de renom- 
mée mondiale ! Sega a choisi 
Mario Lemieux pour sa simula- 
tion de hockey. Celle-ci reprend 
le principe général de Joe Monta- 
na : un côté stratégie avec les 
choix des équipes, de la tactique 
adoptée... L'action n’est pas lais- 
sée de côté, bien au contraire ! 


joueurs sous la forme de sprites 
plutôt petits. Vous pouvez effec- 
tuer des passes, essayer de 
récupérer le palet... 

Le jeu bascule en mode “gros 
plan” automatiquement lorsque 
c'est nécessaire, comme par 
exemple lorsque vous tirez un 
but. À vous les hourras de la 
foule en délire, la vitesse et le 
vent dans les cheveux, les coups 
de crosse discrets, les bavures 
sanglantes ! 


CONSOLES +: 22 


? HOCPVULILASC © LOCNDULILASC © LCUULLASC ° LCLUILASCS * ACLU 


:n ce moment, ils Se sont mis au 
port. Certains parcourent les 

ouloirs en patins à roulettes en 
randissant des crosses de hockey et 
n criant “Quaterback !”. Dans un 
oin, les membres d’une autre société 
n visite chez Sega se conduisent 
igalement étrangement : certains 
nontent dans des caddies que 
l'autres poussent. Ils se poursuivent 
fans les couloirs. Ils crient “Pole 
osition ! Pole position !” avant de se 
romper de porte et de prendre les 
iscaliers, suivis par toute la bande 

ui tente de les rattraper ! Il doit 
‘ertainement y avoir un virus dans 

e coin ! 


Î mini arabe sus bd 
| pen 


éténls dus Léa si 


Sega « Sortie sur Megadrive au Japon : décembre 91 


e jeu est un des dinoszress 

de la micro-informatique 

qui resurgit de temps en 
temps, au gré des passions, des 
éditeurs en mal de ressources et 
des nouvelles machines em 
manque de logiciels. Toujours 
est-il que ce titre, créé initiale- 
ment par Epyx, adapté sur la plu- 
part des machines de lApple M 
jusqu’à l’Amiga, vous propose de 
participer à une série d'épreuves 
qui ont la particularité d’être (ou 
du moins, de senser être) des 
disciplines d’origine californien- 
ne. Ainsi vous pourrez vous 
entraîner au surf, au mountain 
bike, aux patins à roulettes, au 
skate-board, au lancer de petits 
suisses. sous un soleil éclatant. 
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psaega a évalué l'adaptateur 
qui permet d'utiliser des 
cartouches Master System 
sur une Game Gear, pensant 
peut-être le distribuer sous le 
logo Sega. Mais la qualité a été 
jugée insuffisante. Les résolu- 
tions de la Master System et de 
la Game Gear étant différentes 
(le nombre de lignes n’est pas le 
même), la translation d'une ma- 
chine’ à l’autre donne un écran 
un peu moins net sur la GG. 


a Wide Gear de Sun Soft 
l'est une loupe/ lampe qui 
se place sur la Game Gear. 
Elle permet d’avoir une bien 
meilleure vision des jeux Game 
Gear. D'après certaines rumeurs, 
Sega aurait racheté le brevet 
pour la commercialiser sous son 
nom en dehors du Japon. 


Tokyo, il se murmure que 

Telenet, un des grands 

éditeurs de jeuxpour Mega- 
drive et PC Engine à travers ses 
filiales (Renovation, Riot, Laser 
Soft, Naviquation, Wolf Team...), 
aurait conclu un contrat avec 
Ubi Soft. L'éditeur français dis- 
tribuerait ainsi certains produits 
pour la Megadrive en France. 
Les deux sociétés créeraient une 
société de distribution, Micro- 
world, chargée de commerciali- 
ser des produits au Japon. 


pppmintendo commence à bou- 
| ger. Les équipes de pro- 
| sgrammation fignoleraient 
la suite des aventures de Mario 
sur la SFC. Dautre part, au prin- 
temps 92, serait commercialisée 
une espèce de Phaser pour SFC. 
Ce pistolet se connecterait direc- 
tement sur la console. Nintendo 
n'étant pas particulièrement per- 
suadé de ses chances de succès 
compterait le commercialiser 
d’abord aux USA pour tester le 
marché. Si c'est un succès, il 
serait alors vendu au Japon. 


euilleton Sony/Nintendo 

(épisode XXVIII). Sony 
Baurait signé un accord 
avec Nintendo début novembre 
et réaliserait le CD Rom de la 
SFC pour le Japon alors que Phi- 
lips le manufacturerait pour le 
reste du monde. Nintendo aurait 


à ge + Reportage + Reportage - Rep 
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décidé de créer trois formats dif- | 


férents de CD Rom, un pour 
FEurope, un pour le Japon et un 
pour les USA. Résultat des 
courses : un peu plus de travail 
pour les éditeurs, un peu plus de 
confusion dans une saga qui 
n'en : est plus à ça près ! Un 


accord a peut-être été trouvé | 


concernant la Play Station mais 
pour le moment... 


es rumeurs font état de la |. 
volonté de lancer très pro- | 


chainement sur le marché 
des Megadrive avec une puce 
qui interdirait aux MD françaises 
de lire une cartouche japonaise. 


Cela reste à confirmer mais, si | 
c’est vrai, cela risque de produi- | 


re l’inverse de l'effet recherché. 
Sega compte ainsi freiner les 
importations parallèles, mais les 
consommateurs risquent de ne 
plus vouloir acheter de MD fran- 
çaises, et de préférer les MD 
japonaises importées afin de 
pouvoir y faire tourner toutes les 
nouveautés arrivant rapidement 
du Japon ! 


ega m'a confirmé lexisten- 

ce d’un prototype 32 bits. 

Ce successeur de la Mega- 
drive ne serait cependant pas 
pour tout de suite. 
D'autre part, en février devrait 
être commercialisé au Japon un 
nouvel engin. Il s’agit de la MD 
plus un MCD, le tout dans une 
seule console. Celle-ci a été réa- 
lisée par JVC, en coopération 
avec Sega. Elle reviendra moins 
cher qu’une MD, plus un MCD. 
Le design est compact et très 
réussi. Si l'accueil du public est 
favorable, elle sera commerciali- 
sée en Europe et aux USA. 


a chaîne de télévision 
| japonaise WOWOW a pré- 
Bmisenté récemment le proto- 
type d’une console incorporant 
un lecteur de CD Rom. Réalisée 
en collaboration avec ASC II, 
JSB et Taito, elle devrait per- 
mettre de jouer à des jeux 
d’arcade sur son poste de télévi- 
sion. Le principe : les coin-up 
sont chargés par la station de TV 
et balancés à un satellite qui les 
dispatche aux téléviseurs reliés 
au satellite. 
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|  ATARIST IBM | 
|3 D Construction Kit 325  Amnios = 
Deuteros 285 BaitleIsle 
| Final Fight 245  Deuteros Lar 
Formula One Grand Prix 345 Intelligent Strategy Games Lord oftbe Rins 
Megalomania 280 Lotus Turbo II 245 Mesa Fort 
Populous IE 285 Return to Europe 149 Mis 
Silent Service Il 345 Rugby The World Cup 
The Simpsons 245 Shadow of the Beast III 
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NE MANQUEZ PAS !!! 
LE GUIDE 92 TILT/CONSOLES + 
ET LES JCONSOLES + 91 


a TILT DOR/ CANAL + 1991 
| Les 20 meilleurs se du monde plus ceux que vous avez élus 


BANCS, D'ESSAI 
Les nouveaux PC re aux Atari ST et aux Commodore Amiga 


_ MATCHS COMPARATIFS 
La ne Famicom ant Ja ve la Supergrafx et la PC Engine Duo 


PORTABLES 
La Turbo GT opposée à la Game Gear, la Lynx et la Game Boy 


…_ 8 BITS, QUE CHOISIR 
: _ Nintendo ou Sega ? 


MOUS'LES JEUX DE L'ANNEE Au MILTOSCOPE 
50 JoYsmes AU BANC D'ESSAI 


EMTOUMES LES ADRESSES UTILES 
CONSOLES + 3% 


vec Ayrton Senna aux commande, Sa pou an cour 


devenu L 
e course automobile au nom évocaleur de “Ayrlon Scnne's 
Monaco Grand Prix Il”. Ce soft ft présente tous les circuits 
Championnat du monde de formule 1 ainsi que le tracé du ci 
RAR AL Se à 

mentaires le couI DO r aide: ic )ueur rvenir. 

ë ne 0 7 1992 
au Brésil en avant-première, puis il fera le tour du monde. Sega table 
sur un objectif de vente de D 
consoles confondus. C’est tout le mal qu’on lui souhaite. 
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VERSION FRANÇAISE OFFICIELLE 
Garantie par le constructeur 


Block Out (Réflexion) 

Bonanza Brothers (Arcade) 
Budokan (Aris Martiaux) 
Crackdown (Labyrinthe) 
Crossire/Super Air Wolf (Arcade) 


Dark Castle (Arcade) 
Decapattack (Arcade) 
Devil Crush (Arcade) 
Dick Tracy (Plateforme) 
Dynamite Duke (Arcade) 
El Viento (Arcade) 
ESwat (Arcade) 


Faery Tale Adventure 
Fatal Rewind (Arcade) 
Fire Mustang (Arcade) 
Golden Axe (Arcade) 
Golf (Sim. 
Ghouls n° Ghosts (Plateforme) 
Hard Drivin (Course Auto) 

Jewel Master (Arcade) 

Joe Montana Football (Foi. Amér.) 


ADAPTATEUR JEUX 


MASTER SYSTEN/MEGADRINVE 329F 


149F 


Populous (Strategie) 
a796| 


gi . 44 
ludden Foothall (Foot Amér.) 449F 


Marvel Land (Arcade) 
Might and Magic 
might Résistance (Arcade) 
Miss Pacman (Arcade) 
Moonwalker (Arcade) 
Musha (Arcade) 
- Mystic Defender (Arcade) 
TOP 20 MEGADRIVE | PGA Tour Golf (Sim. Golf) 
Rai-den (Arcade 
Toe Jam and Earl (Arcade) 449 Rambo 3 (Acion) 
Street of Rage (Arcade) 395F! Shadow Dancer (Arcade) 
Sonic Hedgehog (Plateforme)  395F Shining and Darkness (Dungeons) 
Super Monaco GP (Course F1)  395F Super Basketball (Sim.) 
ickey Mouse (Plateforme)  425F)  Siarfight (Espace) 
EA Hockey (Sim.) 475F Sirider (Arcade 
Road Rack (Moto) ASE) Super Baseball (Sim) 
ÿ 495F Super Thunderblade (Arcade) 
Aben 395F Super Volleyball (Sim.} 
) SF) Sao of Vermilion (Acc 
Sim {Avemtee)  S9E sci lemilon (kel 
Out Run (Course Auto) AASE| Vois 3 (Arcade 
- World Cup Htalia 90 (Sim. Foot) 315F Vaport Trail (Arcade) 
Spiderman (Arcade) 425F| Wings of Wor/Gynoug (Arc) 
Lakers VS Celtics (Basket ball) 449F!  Wonderboy 3 (Plateforme) 
Thunderforce 3 (Arcade) 449F.  Wonderboy V (Plateforme) 
Revenge of Shinobi (Kung Fu)  395F 
Centurion (Stratégie) 475F 
688 Attack Submarine 475F 
J Buster Boxing (Sim.) 449F 
Wrestler War Tim.Catch) 449F 
Street Smart (Arcade) 4 


Abbrams Battle Tank (Action) 


ADAPTATEUR CARTOUCHES JAPONAISES 


1 
2 


TITRES À VENIR CONTROL PAD MEGADRIVE 
DONALD DUCK Q.S. 449F 

GOLDEN AXE 2 449F E 
ROLLING THUNDER 2 449F Di 

Mercs (Arcade) 449F 

Shadow of the Beast (Action)  449F)  |CONTROL PAD PRO 
Speedball 2 (Arcade) 449F) CONTROL PAD PRO 


99F | After burner 2 (Arcude) 
195! A Buster/Aeroblaster (Arc.) 
Arcus Odyssey (Action) 
125F]  Baïman (Plateforme) 


449F 


LE MEGA VIDEOSHOW MICROMANIA N°3 


Les 30 meilleurs Hits Méga 
présentés sur cassette vidéo 


La Console SEGA 


MASTER SYSTEM II 
+ Alex Kid 
+ | Manette de Jeux 


drive 


F ou 
achat de 2 


l Cartouches me 
POUT Cu d'une Console Megaariv 


adrive 
e 


| | TOP 20 SEGA 

Mickey Mouse Castle. 345F 
World Cup Italia 90  285F 
er 345F 


Wor! 
[Moonwal 


Action Fighter 
Aztec Adventure 
Enduro Racer 
Fantazy Zone | 
Global Defense 
Ninja 


2 Rescue Mission 


saA.. 
Dpt 


ASecret Command 


OFFRE SPEARS 


World Grand Prix 


|Pacmania  305F 
Double Dragon 345F 
(Golden Axe Warrior  345F) 
ssedial ZI 
Spiderman . _ 345F, 
99F | |Super Monaco GP. 


CONSOLE MASTER SYSTEM II PLUS 

(avec pi + Alex Kidd + Opération Wol 
PISTOLET SEGA 

CONTROL STICK SEGA 

RAPID FIRE SEGA 


| [MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 


| |CONTROL PAD SEGA 
ADAPTATEUR SECTEUR 
Afier Burner 3255 Double Howk 285F Out Run: 
Alex Kidd'in Sh.W. 345F Dynamite Duke 345F Paperhoy 
| AlxKidlostSior  295F ESwot 295F  Phanlozy 
AexKdHIV  255F FomtozyZone 2  295F PsychicW 
Altered Beost 345F Forgotten Worlds 345F Psycho 
American Pro Foot. 295F  Ghostbusters 345F. Rambo © 
ISF Bosketl Nighmare 295F Ghoulsn Ghost 345F  Rompage 
À BoteOutRun  345F GoldenAre 3455 RostnS 
) Black Belt 285F  Golfa Mania 345F Rocky 
ASF ‘Coifomio Gomes 295 Golvellius 325F Riype 
Casino Gomes 295F  Greot Basketball 285F Thunder 
Chose HQ 325F  Impossi. Mission 2 325F Time Sok 
Coud Moster 295F Indiana Jones 345F  Vigilonte 
5 Cyborg Hunter 285F Joe Montana Foot! 345F Wonder 
ASF] Dick Trocy S4SF LordofiheSw.  325F Wonder 


SUPER GENIAL ! 
MICROMANIA 
ouvert tous les 
jours en 
décembre 


Au choix: 
Tennis, 
Course me 


LES NOUVEAUTES D'ABORD ! {*JOffre d'une valeur de 145F valable dans tous les magasins Micromania et en vente par correspondance 


(Offre valable dans la limite des stocks disponibles) 
MICROMANIA ROSNY 2 [Nouv EEE RE [Fr 
(Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 DE J [XX 
nn à LE PLUS DELIRANT 
Centre Commercial Velizy 2 . Tél. 34 65 32 91 I r 

| 000 JEUX 
MICROMANIA LA DEFENSE DE PARIS 1!! 
Centre des 4 Temps . Niveau 2 0e = 


Rotonde des Miro Venez tester le 1° jeu vidéo 32 Bits: 


PRE FORUM be HALLES 
70, av. des 


\ + pus ce 4 RER Le . dl Ré F A5 08 1578 | 

IVEQU étro et es Fialles . lé | ) tél. 5 62 76 18 

(M MICROMANIA CHAMPS ELYSEES Métro Georges V . RER Charles de Gaulle-Etoile 
Galerie des Champs nee Basse 


84, one VS RE Chs de Gaule Etoile Un nouveau magasin Micromania ! 
BE = Ë — _MICROMANIA NICE-ETOILE 
S HAUSSMANN _ ||Centre Commercial Nice-Etoile 


64, 4 | Fr Æ L | x à 
578008 Paris. Métro Havre «Espace Lois sous 36 | Niveau -1 . Tél. 93 62 01 14 


Commandez par téléphone ! 92 94 36 00Ë 


“és labs so error d'Énesrusen :  Obe Valle dans Lune des eds nes 


Attention!!! Depuis Paris composez le 16 92 94 36 00 
2 BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 11 DR 
£iT co TITRES PRIX | Nom 
È Adresse 
Se ee 


PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 
Participation aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F)| + 20 F | || do il per je fe ee) 
Précisez Cassette 1 Disk 1 Cartouche 2 Total à payer= F| | Date d'expiration …/… Signature : 


‘Règlement: Je joins Chèque Bancaire 1 CCP 1 Mandat-lettre 
1 Je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement - N° de membre (Facuhati LES 
Entourez votre ordinateur de jeux: 1 Séga 1 PCCOMP. 1 MariST “Amiga Nec l1Lynx 1 Gameboy ( Megadrive ‘— Gameger 


AE 


La GAMEGEAR 


la po couleur SEGA 


MICROMANIA 


Mickey Mouse 245F 


Titres disponibles 


Chase HQ (Arcade) 295F 
Devilish (Casse-Brique) 245F 
Dragon Crystal (Réflexion) 245F 
Galaga 91 (Arcade) 245F 
Gear Stadium (Baseball) 245F 
Gorby 245F 
Griffin 245F 
Head Buster 245F 
Junction (Arcade) 245F 


Kinnetic Connection (Réflexion) 245F 
Magical Puzzle (Arcade) DE 


Mappy (Plateforme) 5F 
Pengo (Labyrinthe) 215F 
Popo Breaker (Arcade) 245F 
Pro Baseball (Sim.) 245F 
Psychic World (Arcade) 215F 
Puiter Golf 215F 
\Shangai 2 (Arcade) 245F 
(Sokoban (Réflexion) 245F 
pue Horrier 3D (Arcade) 245F 
aggen Land 24 


Titres à venir 
{Ninja Gaiden (Arcade) 2 
{Donald Duck (Plateforme) 2 
Golden Axe (Arcade) 2 
Rainbow Island (Plateforme) 2: 
Crackdown (Arcade) 2 
Dynamite Duke (Arcade) 2 
W Mahjong (Réflexion) 2 
W.C. Leaderboard (Golf) 2 


215F Frogger 


245F Halley Wars 


2ASF Shinobi 


Æ 
245F Out Run 


de Atari 
(seule) © 


LES NOUVEAUTES 
|Ishido (arte) 
Turbo Sub ju e) 
{Chekered Flag (Arcade) 
|APB (Arcade) 
[Ninja Gaiden (Arcade) 
{Pacmania (Arcade) 
[Wor Birds (Arcade) 


ADAPTATEUR AUTO (sur cllume cigare) 


CABLE COMEYHX 50F 
ALIMENTATION SECTEUR Peu) 65F|. | 


ACCESSOIRES LYNX 
LYNX 110F 


TOP LYNX. 


Electrocop (Arcade) 


Xenophobe (Arcade) 
Gaunilet (Arcade) 

Slime World (Labyrinthe) 
Paperboy (Arcade) 

Miss Pac Man (Arcade) 
Robo Squash (Arcade) 
Rampage (Arcade) 

Rygar Trcade) 

Znord Mercenary (Arcade) 
Blue Lightening (Avion) 
Chip Challenge (Arcade) 
Gates of Zendocon (Arcade) 
Shangai (Réflexion) 

Klax (Réflexion) 

Road Blasters (Arcade) 
Block Out (Réfléxion) 


290F 
250F 


La Turbo 


Un graphisme 


GT de NE 


époustouflant 


Plus de 60 titres disponibl 
partir de 299 F 


Les Nouveautés 
Aero Blaster 39 
Chiki Chiki Boy 34 
NL Combat À 39 
Eternal cr 34 
Formation Soccer 39 
Parasol Star 39 
R Type 2 39 
Silent Debakker 34 
TOP 15 NEC 

PC Kid N°2 
Jacky Chan 39 
Final Match Tennis 34 
Super pur 34 
Super Star Soldier 29 
Cadash 39 
Power Eleven 39 
Vigilante 29 
Devil Crash 39 
Saint Dragon 39 
Adventure Island_* 34 
Legend of Heroe Tomna 39 
Populous 
Splatter House 39 

arch’n Maze 29 


NOUVEAUTES À VENIR 
Teenage Mutant Turiles 2  275F MICROMAN IA 
Days of Thunder (Auto)  275F TES 
Dick Tracy (Arcade) 275F LES NOUMER 
Double Dragon 2 (Arcade) 275F D "ABORD : 
Jordan VS Birds (Basket)  275F 
Popeye 2 (Plateforme)  275F 
Soccermania (Football) 275F 
Marble Madness (Arcade)  275F 
{Who Framed R. Rabbit 275F 


«1 
L 


Teenage Mutant Turtles 


T7.  CHEZ 
 MiIcROMANIA 
+ DE 100 TITRES 
DISPONIBLES À 
PARTIR DE 145° 


2755 


The Simpsons 


La Console Gameboy 
+ Super Marioland ” L= 
ou FT Race ou Tetris' 


+ La Sacoche MICROMANIA GRATUITE 


+ Les Ecouteurs Stéréo 


Rescue of Princess 215F 


Lies ®| 
Norstar Ken 275F r.C 275F F1 Spiri 


TOUTES LES DESCREPHIQNS QES AUX DANS LE CATALOGUE GAME BOY! 3615 MICROMANIA. 
Demandlez-le dans fes magasins ei en vente par correspondance. UNE GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 


La bout#tiq e du Game Bo Cisaee merci vers 18h sr 


SMART FR3 et le dimanche à 10h15 
ré MICROMANIA 
Eee me vous dévoile 

tout sur les 

jeux dans Ses 

l'émission 


A GAGNER 


ETUI PLAY & GO 190F Enide GADRIVES 


Brotection en caoutchouc pour votre machine et 4 jeux. 


PAR SEMAINE 
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| Une batteuse des Tropical Girls contre le pitcherdes 

| Crocodiles. En haut : à gauche, le score et le temps de 
jeu ; à droite, le nom du'pitcher et sa moyenne de per- 
formance. En bas : à gauche, le nom de la batteuse 
(Jackie) et ses performances chiffrées ; à droite, le 


décompte des “balls”, “strikes”, et “out”. On voit sur le 
côté l’ensemble du terrain (encore personne surles 

| bases). La zone de validité d'arrivée de la balle (strike) 
est clairement délimitée par les bras du robot et les 
deux zones orange (en bas au centre). Remarquez 

! comme le sprite du pitcher, malgré l'éloignement, est 
net. Ne parlons pas de la batteuse.. 


n 2020, croyez-nous, le 

base-ball'est devenu un 
sport de brutes. Fini les pantaz- 
lons et les casquettes, voicillere 


sat fsqu'en haut d 
bum== pour bloquer un ho 
des joueurs-robots atomiques et potnëel (lorsque la balle 


Balle rattrapée de volée 
en plongeon. 


des joueuses quasiment 
“topless” ! Les règles du jeu 


n'ont guère changé. Juste un 


peu plus sauvages. Par 


ors du stade), € 
pris que ça cha 
ae ces modificatio 
2U20SE se pratique sans 


biène Dour es habitués d 
zpporte seulemel 


exemple, le lanceur peut dégom- 
mer le batteur avec son lancer 

de balle. Ou, tellement plus sub- fechnique et une 
til, il y a des dizaines de mines ë mais égalées 
réparties sur le terrain qui = = de ürs du lanceur s. 
gênent un peu pour récupérer la anombrables ; le maniem 


Ecran de change- 
ment de pitcher. 
Les barres colo- 

rées à gauche 
donnent les SUUUL 32h 
diverses forces de — 
chaque joueur. Le 
dernier paramètre 
(noté “??”), c'est. 
la Chance ! 


CONSOLES + 38 


ssl 


Sur le terrain. 
1ye 

| encore peu, 
on 


Sur la troisiè- 
me base. 


"TOUT À L'ECRAN" 


La présentation de SB 2020 est 
aussi un modèle du genre. Des 
écrans successifs décrivent le 
terrain (les zones jaunes qui 
bordent le terrain sont les zones 
de saut) et les commandes, 
qu'on mémorise pourtant facile- 
ment. Enfin, l'écran de score, à 
la fin de chaque “inning”, fait 
clairement le point sur les per- 
formances de chaque équipe, et 
indique l'argent des primes dont 
chacune dispose. 


PL 


Æ 
ELDINE 


COMMENTAIRE 


Oh là là ! Des 
cartouches 
comme ça, il 
faut m'en don- 
ner tous les 
jours | Je Menu de choix d'amélioration de l'équipe. 
manque de qua- Vous disposez de 3260 dollars. C'est peu. 
lificatifs pour 
exprimer mon 
enthousiasme ! Une nouvelle armure pour mon robot favori ? 
C'est simple, il y 
a tout : des ani- 
ROCKET ions side 
rantes, des 
contrôles géniaux, un br! 
Senter,etde quoi jouer pendan 
wingt-cinq ans sans se lasser ! 
En plus, la force des équipes de 
Pordinateur est remarquable- 
ment bien dosée : juste ce qui 
fut ; en fait, on croirait affronter 


En bumain. Quant au jeu à deux, 

Æ 0e vous en parle même pas, 

c'est trop beau, c’est trop 

grand ! Techniquement, tacti- 

Quement, graphiquement excep- > 

BonneL Fr EG Î 1 as 


CONSOLES + 40 


| Les écrans de sélection sont très 
lisibles. Intermèdes animés superbes. 


Tiens, un détail. La vue du public 


| quand la balle file dans les tribunes : de 


la BD cinq étoiles ! Et tout est dans le 
même style ! 


Sprites géants, fluides, précis. Scrol: 
lings impeccables. Le top. 


Du rock plein les oreilles, plus les hurle: 
ments de la foule, les cris des joueurs... 
| 90 


d, 


BE: Van: a 


100% (oui !) si vous êtes un fana des 
simulations de base-ball. 


Sur tous les plans, c’est le triomphe. À 
la fois une simulation précise, un jeu de 
stratégie, un régal graphique. Et quelle 
pré-reconstitution d’un stade du futur ! 


Vraiment une super-production. 
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SHADOW OF THE BEAST 
illustration, Î 
SHADO' IE 
TM, Published under 
‘ 
Eee ECMAGIK 
trademarks a "ss 


Tecmagik (Entertainment) Lid., Worwick House, Spring Rocd. Hall Green, Es-mimgon, BI2 2 
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1 - Palmiers, murs de bambou : l’exotisme 
est au rendez-vous ! 

2 Passage diagonal. Les ennemis jaillissent 
de la forêt. 

3 + À couvert derrière un palmier... Un des 
rares moments où il ne suffit pas de tirer 
comme un fou. 

4 - Le village... Une planque de racailles, 
ouais ! 


Oh, le bel avion ! Il vous faudra un moment 
our en venir à bout. Une seule solution, des 
allers-retours permanents. 


Cal 50, ou Calibre 50, est 
mando recourant à une VI 
geante, classique dans ce 
jeu. Seul face à des horde 
dats, de guerilleros ou d’a 
sauvages, vous allez devc 
votre chemin à travers la j 
dans le lit des rivières, au 
dédale des cavernes sout 
L’ennemi se défend bien 
faudra affronter des blind 
sieurs tailles, des patrouil 
BANANA SAN d'avions ou d’hélicoptères 
sent à basse altitude et vo 
dent. Le j jeu comprend également une séri 
pièges : mines qui explosent sous vos pa 
garnies de piques acérées, simples trous 
sol recouverts de branchages mais tout a 
tels. 


CONSOLES + 42 


& 1881 MENTRIX SOFTONRE . Je. 
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= ALL RIQUNTS Reseven 7% 


Le retour des mercenaire 


7 © À EDITEUR: BISCO 
D \ PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : FACILE 

NOMBRE DE VIES : 5 
OPTION CONTINUE : — 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 
CONTROLE : CORRECT 


PRESENTATION 36% 
. | Un petit dessin animé résume les cr- 


| constances de votre mission. L'écran ds 


| jeu affiche votre énergie, les vies res- 
tantes et votre score. 


GRAPHISME 


Bonne représentation en vue plongesats 
| du terrain et décors convenables. 


72 ANIMATION 
COMMENTAIRE | Si propose un seroM ER 
BANDE-SON 65% 


Bar Si Cal 50 est moins réussi que MERCS, il n’en demeure À Couvrant un fond sonore. les Est: 
à pas moins un “commando” honnête. Le système de poum poum.. tac tac tac ! 


contrôle de tir paraît peu pratique au début. Par la suite 
JOUABILITE 


on sur la 
carlingue. 


on s’y habitue mais les rotations du personnage qui 
La jouabilité est bonme des qu'en 2 mai- 
genre de cartouche : les bonus pullulent et l’on ne se 
difficultés. Bien qu'il ne soit pas mal réalisé, je tôt facile. 
Se la part des concepteurs une volonté d'apporter quelque chose de 


permettent de changer la direction des tirs font perdre 
trisé le système de @r 
trouve quasiment jamais à court de munitions ou 48% 
reproche à ce jeu son manque d'originalité et surtout de personnalité. 


du temps à chaque fois. Les graphismes sont honnêtes 
sans être transcendants. Points importants dans ce 
= à 
Li à sou DUREE DE VIE 
d'armes spéciales. Le jeu est un peu trop facile à mon 
KANEDAKUN goûtetles premiers niveaux ne posent pas de réelles Le jeu est linéaire, sans stratégie et plu- 
Durant toute la partie, on promène son personnage, on joue les Rambo 
£ton ouvre le feu sur chaque pixel qui bouge à l'écran, sans qu'il y ait 
Un commando à l2 réalisation honnête 
mais cisssique. trop classique ! Un peu 


meuf à ce type de jeu. 


plus d'originalité, que diable ! 


PC ENGINE. 


DE? Egg vous propose de transporter Un ® 
dragon à travers six niveaux hostiles compos 
chacun de plusieurs sous-niveaux. Les monsires 
peu nombreux mais pourront cependant vous pc 
quelques problèmes : squelettes, archers orques 
tirant des flèches entlammées, monstres verts 
volants, etc. Au début, vous ne disposez que d'u 
solide coup de poing pour vous défendre mais, à 
mesure que vous gagnerez de l'énergie (délivrée 
certains monstres à leur décès), voire œuf se dé 
on pourra vous aider. Le drago 
courtes flammes, le jet 


rchers orques 
RE _ quitirent des 
Bien qu'il n'ait flèches enflam- 
rien d’extraordi- 2. 
naire, Dragon - 
Egg se révèle 
finalement \ : 
assez accro- Le talon \\\# 
cheur. L’acquisi- d'Achille du 
tion des armes monstre de fin 
supplémentaires de premier 
traitée de maniè- niveau, c’est … 
re originale (il sa queue. 
faut voir le dra- 
SPIRIT gonnet sortant 
Satpetite tête du sac pour roussir 
Ses ennemis) y est pour quelque 
Chose, tout comme la grande 
variété des niveaux et la pro- 
gression de difficulté très bien 
menée (le jeu est vraiment très 
facile au début, mais se com- 
suffisamment par la suite, 
car il faut tirer vite, sauter juste 


et parfois faire preuve d’astuce 

pour franchir certains pas- 

sages). Les crédits illimités per- 

mettent de progresser toujours 

plus loin (mais est-ce vraiment S 
un “plus”, alors que c'est juste- Ce niveau est le seul où \ 
ment le point “faible” des jeux les décors soient vrai- À 
sur Neo Geo ?) et la gestion des ment travaillés avec des °\ 
bonus apporte un petit côté Sira- reflets mouvants dans 
itégique- l'eau et un scrolling diffé- 


rentiel pour le fond. 
CONSOLES + 44 


|| \ Avant d'en arri- 
| ver là, il faut évi- 
_|> terles pièges 
“| puis combattre 
coRonstre 
volant 


Es ed EDITEUR :NCS 
on te —_ | PRIX :D 


Éuxassallants, DISPONIBILITE : OUI 

_quiosent vous = : < DIFFICULTE : FACILE/MOYEN 
an NOMBRE DE VIES : VARIABLE 
pierres sur 


te OPTION CONTINUE : INFINIES 
Hu : à NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 


Pour changer 
de plate-forme, 
grimpez les 
escaliers ou 
empruntez les 
 ascenseul 


|| PRESENTATION 80% 


| L'histoire est présentée par des images 
| animées dont on peut régler la difficults. 


GRAPHISME 69% 


Les monstres sont bien dessinés, les 
décors ternes sauf dans un niveau. 


ee D ANIMATION 73% 


Pa | 


Les créatures bougent correctement et 
| le Scrolling est efficace. 


. | La musique d'accompagnement est fall 
mais les bruitages d'action un pca res 


|| JOUABILITE 26% 


| Rien à redire, votre héros et som cages 
obéissent au doigt et à Fæ 


| DUREE DE VIE 31% 


Le jeu est trop facile et les crédits fintfinis 
n'améliorent pas les choses. 


presque au 
bout de vos 
aventures ; le 
combat final 

| s'annonce diffi- 
cile. 


On prend du plaisir & jouer mans 10 fmt 


DEN Do ve _æ 4 
€ = 


|| @ega poursuit sa lune de miel 
| avec Walt Disney en proposant 
| une nouvelle aventure d’un de ses 
| héros. Il s’agit cette fois-ci de 
Donald Duck, le canard. Profitant 
du sommeil d'Oncle Picsour il a 
subtilisé la carte d'un trésor fabu- 
leux. Celui-ci aurait appartenu à 
un roi qui, dans les temps 

3 | anciens, aurait dirigé le mythique 
royaume des canards. Mais.les frères Rapetoulet Pat 
Hibulaire sont également sur la piste du trésor et 
feront tout pour empêcher Donald de mettre la main 
dessus. Cette course auttrésor le conduira à travers 
le monde à la recherche des objets nécessaires pour 
accéder au butin. 

Les différentes contrées que Donald doit explorer 
sont plutôt mal famées : monstres en tout genre, 
frères Rapetou armés jusqu'aux dents, pièges dans 
tous les sens tels que des herses qui tombent brus- 
querent, des plates-formes en mouvement qu'il ne 
faut pas rater, des fosses béantes qui apparaissent 
soudainement devant vos pieds. Heureusement; 
vous bénéficiez de l’aide de plusieurs des person- 
nages des BD de Disney, dont notamment vos 
neveux, et d’armes diverses (pistolet lanceur de 
ventouses, de pop-corn ou encore de bulles de 
chewing gum) ! 


. . " 
L'avion, piloté par wos neveux, vous permettra de 
vous déplacer d'un pays à l'autre. À chaque fois 

que vous rencontrez un drapeau vert, vous pouvez 
l'appeler. 


Les ven- 


3 
L'HISTOIRE touses que 
projette 
Profitant du sommeil d'Onc Pic- Fe ie L 
sou, Donald s'est emparé de la 9 He 7 
carte du trésor. Echappant de l'adi sen #- 
justesse à Pat Hibulaire, il part à re - - 
la recherche du magot, surveillé peneen 
quelques 


de très près par les Rapetous. tentes 


Les carotte: 
| bonus qui r 
des forces. 
en mange s 
ment, il se t 
me pendan: 
instants en 
table tornac 
nérable. 


Entre l’oiseau qui transporte 
dans son bec un essaim 
d’abeilles furieuses qu'il 
lâche juste au-dessus de 
vous et l'espèce de mille- 

pattes qui surgit des pou- : 
belles, le chemin est semé — 


d'embûches. 


L 


CONSOLES + 46 


EDITEUR : SEGA 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : FACILEMOYEN 
NOMBRE DE VIES : — 
OPTION CONTINUE : 4 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : — 

CONTROLE : EXCELLEN 


| en j CARTOUCHE 


PRESENTATION 66% 


L'intro nous montre Donald en train de 
récupérer la carte du trésor et préparant 


son expédition. 
GRAPHISME 96% 


Splendides, ce que l’on peut voir de 
| mieux en ce moment sur la MD. 


ANIMATION 


| Le contrôle de Donald est parfait. La plu- 
part des écrans offrent un scrolling diffé- 
rentiel sur deux plans impeccables. 


RS BANDE-SON 89% 


| La bande-son est une suite de musiques 
| d'ambiance qui collent parfaitement. 


 JOUABILITE 94% 


Parfaite, elle permet de progresser dans 
le jeu sans jamais être bloqué. 


DUREE DE VIE 8200 


Plus qu'un simple jeu de plates-formes, 
Quackshot se révèle vraiment très riche. 


ee, Dot ot,2, 0: DINTERET92% 


sur vos pas afin de finir le niveau. 


Beau et bon. Dépêchez-vous de l’acqué- 
rir avant que votre revendeur ne soit en 


rupture de stock ! 


Étiwevenu_i 8 ED & 
OS 1. Z |» 


Survol d'ilots paradisiaqi 
pour commencer... 


Un sprite de vaisseau : bi 
défini mais aucune anima 


Un fleuve 
traverse la 
jungle. Le 
décor est 
poétique, 
mais les 
engins enne- 
mis sont 
graphique- 
ment ip 
pauvres. %S 


COMMENTAIRE 


- Les nivea de D Force sont très particuliers : 
’ des éléments appartenant € 
monde du rêve, de la poésie (ceniaures, créatu 
mythiques. -) et d'autres adversaires issus dire 
ment d’un univers high-tech comme ces chass 
réaction, ces blindés où ces robots. Cette cart 
El particularité de vous faire recommencer le je 
. conservant tout l'armement que vous aviez act 
nus. Ce sont malheureusement le 
que j'ai trouvés dans cetle cartc 
Les graphismes sont d'une simplicité qui frise 
À BANANA (ASAN vocation quand on voit à quoi des logiciels cor 
Super E.D.F, où Chomakaimura parviennent. Ji 
sa que — horreurs telles que les fonds d’une seule couleur, l 
motifs Simplets et dotés de deux malheureuses teintes, les adve 
idiots qui ne tiennent pas compte de vos réactions et suivent toL 
le mène chemin... étaient désormais proscrites sur les consoles 
peu récentes ! Amère déception ! 


—— cs ce Ce Ce nt men mn en ba nt un dt tente 


Au-dessus de Le ville. Ça barde, les carrefours sont déserts ! 


CONSOLES + 48 


EDITEUR : ASMIK 
PRIX :E 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYEN 
NOMBRE DE VIES : 9 
OPTION CONTINUE : INFINIE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 
CONTROLE : CORRECT 


Le truc, avec un tank, c'est de 4 


ne jamais perdre de vue la PRESENTATION 25% 


Le néant ou l'infini … 


GRAPHISME 42% 


| C'est même pas beau ! (et en plus c'est 
plutôt laid). 


Une vague mélodie sur laquelle on 
plaque des bruitages. 


Votre hélicoptère répond bien sex ce 
| mandes mais on aurait aimé awoër 
| quelques bombinettes pour =s emdroëts 
un peu coriaces. 


Minime ! 


INTERET 55% 


mn daptation du logiciel Killing Game Show (Amiga), 
Fatal Rewind (“revers de fortune” en français) 
| vous met dans la peau toute métallique d’un robot 
| spécialement conçu pour un jeu TV cruel, qui peut 
| faire voire fortune ou... creuser votre tombe ! Vous 
| voici donc parti pour 16 niveaux de plates-formes et 
de shoot’em up. En effet, la cartouche mélange très 
bien les deux genres. D’un côté, vous devez trouver 
votre chemin dans un dédale d’escaliers et de passe- 
relles. À partir du second niveau, des écrans d’éner- 
gie barrent souvent le passage ; il faut à chaque fois 
découvrir la clef qui les fait sauter ; le problème, bien 
| sûr, est de ramasser les clefs dans le bon ordre... 
| d’autant que vous ne pouvez transporter qu’une clef 
| à la fois ! Bref, il s’agit à la fois d'un labyrinthe et d’un 
casse-tête. 
Côté shoot’em up, votre robot est assailli en per- 
| manence par des escadrons d'ennemis géomé- 
| triques, qui reviennent inlassablement à la charge 
tant qu'ils ne sont pas exterminés jusqu’au dernier. 
| Heureusement, vous pouvez trouver au passage des 
armes plus puissantes, tir croisé, explosion générale, 
etc. L'astuce est que tous les objets, clefs et armes, 
sont cachés dans les mêmes containers, qui ne révè- 
| lent leur contenu qu'après avoir été détruits. Une 
| clef ? C’est bon pour le jeu de plates-formes. Une 
arme ? C’est bon pour le shoot'em up. Mais comment 
concilier les deux ? C’est le vrai challenge de Fatal 
Rewind, à classer d’ailleurs parmi les jeux franche- 
ment difficiles. 


= 


A côté d'armes très intéres- 

santes, on trouve dans les 

containers de très curieux 

objets. Le plus utile est sans 

doute “l’extra-power” qui vous 

redonne toute votre énergie. À 

employer quand ça va mal, s 

sinon, c'est du gâchis. Remar- . Voici le niveau 2, étape 2. 
quable aussi, l'Oracle, qui vous Votre robot ramasse des cristaux 
guide vers la sortie du niveau. à la pelle et augmente largement 
Ou encore ce gadget au nom 

mystérieux qui stoppe la montée 


du fleuve de boue atomique. . 
Attention : un seul objet à lafois,  L'Oracle est en vue. Aux moments 


ne l’oubliez pas ! cruciaux, il donne de précieuses 
informations. 


Atteindre les niveaux élewe 
rendu très difficile par le s 
me des clefs et des barries 
Certaines clefs se trouvent 
rière d’autres barrières, qu 
nécessitent d’autres forme 
clefs. Vous devez donc pl 
votre itinéraire. Pendant € 
boue monte, monte, monie 


CONSOLES + 50 


Les vrais problèmes commen- 
ent avec les vagues d'atta- 
quants, qui deviennent de plus 
en plus redoutables au fil du jeu. 
n effet, elles suivent des trajets 
de plus en plus complexes, qui 


SIDE-SHOT : Tir simultanément vert 
cal et horizontal, dans tous les sens: 
Très précieux pour certaines formation 


nterdisent de les anéantir en une po < : |. d'ennemis qui arrivent par en dessous. 
seule succession de tirs. Une | 
lague complètement détruite : 
donne 1 000 points, et un peu À Sn en LASER : Les tirs habituels sont stop- 
énergie supplémentaire. és a _— pés à la première cible. Le laser, lui, 
transperce les ennemis comme du 
beurre ! 


TIR TRIPLE : Triple, on veut bien, mai: 
uniquement dans le sens où est tourné 
le robot. Pas fameux, après tout. 


ROCKETS : Des bombes très puis- 
santes, qui, hélas, ont parfois du mal à 
toucher leur cible. Efficace, mais à uti 
liser avec précaution. 


FREEZE : Un petit coup de frais qui fa 
du bien ! Le Freeze stoppe quelques 
instants la montée du fleuve de boue 


atomique. À ne pas manquer ! 


Fatal Rewind reprend presque 
exactement le programme Killing 
Game Show sur Amiga. 3 
Jusqu’alors, j'étais sceptique sur 
ce jeu, mais la version Megadrive 
a fini par me convaincre. Fatal 
Rewind est un jeu prenant, d’un 
bon niveau de difficulté, avec des 
effets graphiques intéressants et 
des niveaux variés. D'ailleurs, il y 
en a seize : un sacré parcours à 
effectuer, même pour les joueurs 
avertis ! On notera seulement quelques petits 
défauts. D'abord, j'aimerais bien rencontrer celui 
qui a eu l’idée de génie de faire sauter le robot avec 
la commande “haut” de la manette ! Car un des 
boutons s'occupe déjà du saut... et en cas de com- 
bat frénétique, les fausses manœuvres se multi- 
plient infernalement ! Dans le même ordre d'idée, 
pourquoi n’y a-t-il pas de menus d'options pour 
reconfigurer les commandes ? Enfin, je trouve que 
le jeu est déséquilibré entre les combats contre les 
vagues d’aliens et la recherche des clefs : sans 
clef, même si vous vous battez comme un dieu, 
vous ne changerez jamais de niveau ! Dommage 

à part ces détails, Fatal Rewind reste une très 
bonne cartouche, qui a l'avantage de vous résister 
longtemps. : 


Te: 


SHAPER REY 


51 CONSOLES . 


RALENTI MORTEL 


Si jamais vous succombez face à un invincible 
ennemi, le programme vous offre aussitôt le film 
complet de vos aventures, depuis le début du 
niveau jusqu'à votre mort. Le tout au ralenti, pour 
que vous puissiez admirer votre style. Et surtout, 
une pression sur un bouton vous fait continuer la 
partie à l'endroit où vous le désirez. 


CONSOLES + 52 


Fatal Rewind est 
un jeu étrange. 
Faut-il S’achar- 


J -  Faut-ilexter- 
F miner toutes les 
JULIAN vagues 
d'attaque ? En 
fait, il faut tout faire à la fois : 
shoot'em’up, plates-formes, 
aventure (un peu), Fatal Rewind 
est un jeu complet, et complexe. 
Les graphismes m'ont paru de 
qualité variable. Le sprite du 
robot que vous dirigez est excel- 


lent, les ennemis sont par contre 


répétitifs et sans imagination, et 
les décors vont du faible au 
sublime en passant par le banal. 
Un bilan graphique mitigé donc, 
que rattrape une très bonne lisi- 
bilité des éléments essentiels au 
jeu : plates-formes et tirs dis- 
tincts, icônes d’objets bien diffé- 
renciées, auxquelles on s’habi- 
tue tout de suite. Quant à la 
bande-son, elle ne suscite pas 
l'enthousiasme. Reconnaissons 
qu'elle reste fidèle à la version 
Amiga... Le gros atout de Fatal 
Rewind est cependant 
l'intelligence du principe de jeu. 
Il y en a pour tous les goûts, 
pour les maniaques du tir laser 
comme pour les torturés du saut 
de plates-formes. La montée du 
magma mortel ajoute aussi une 
pointe de stress pas désa- 
gréable. C’est d’ailleurs la cause 
de mortalité la plus fréquente 
chez les robots. Une grande 
cartouche donc, qui devrait 
cependant dérouter ou effrayer 
certains joueurs. À ceux-là, je 
dis : accrochez-vous, ça vaut le 
coup ! 


OcorvmauT rau FSVEMOS:ES LTD. 


EDITEUR : EA 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYEN 
NOMBRE DE VIES : 1-5 
OPTION CONTINUE : 0-3 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 
CONTROLE : BON 


Ee Liie Li 


PRESENTATION 


Les options ne sont pas nombreu: 
mais toutes so portantes. Li 
“ralenti” est une trouvaille g 


GRAPHISME 


parallaxe,. 
BANDE-SON 


Quelques effets réussis, mais l'en 
ne comble pas l'oreille. 


JOUABILITE 


Principe de jeu remarquable, mais 
saut en pressant “haut” sur la mai 
affaiblit l'agrément des comman 


DUREE DE VIE 


16 niveaux assez longs, et en tout 
très difficiles. Pas le genre de jeu 
termine en deux jours, loin de là. 


INTERET 8. 


Un shoot'em up mêlé de plates-fo, 
original. Beaucoup d'action, une à 
honorable de réflexion. 


LE CHOIX A FOND LES MANETTES ! 


Apache 
+ QS 131 - ATARI - COMMODORE 


Python 
5 compatibilités différentes : 
* PYTHON 1 - QS 130 F - ATARI - COMMODORE 2 
AMSTRAD - SEGA Maverick 
Controller * PYTHON 2 - QS 130 N - NINTENDO * MAVERICK 1 - QS 128 F - ATARI - COMMODORE - 
*QS 127 - SEGA - SEARS - COMMODORE + PYTHON 3 - QS 135 - SEGA MEGA DRIVE AMSTRAD - SEGA 
ATARI- MSX- NINTENDO - AMSTRAD * PYTHON 4 _- QS 136 - NEC TURBO GRAPH X * MAVERICK 2 - QS 128 N - NINTENDO 
* PYTHON 1M - QS 137 F MICROSWITCH- ATARI *MAVERICK IM - QS 138 F MICROSWITCH - ATARI 
COMMODORE - AMSTRAD - SEGA COMMODORE - AMSTRAD - SEGA 
PC Pack 


*QS 113 P - IBM PC/XT/AT + Carte PC 


n ere 
Leader mondial en poignées avec 20 millions 
de Joysticks distribuées dans le monde 


DISTRIBUEES PAR TRANSECOM S.A. CHEZ AUCHAN, CARREFOUR, VIRGIN, DARTY, BOULANGER, 


JOUE CLUB, FNAC, GRANDS SE, __——— ds 
QUICKSHOT, AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, IBM, INTENDO, S des 


4 ù Êl 
= 


K& 5 


PC ENGINE 


REVIEW 


NOT 


me 15 ALFA 


4 Pivotez 4 droite et tirez au plus vite, sinon c'est la “ 
brûlure assurée. FA 


ñ | Pau Ps “ES mme 
A Le cheminement au sein de ce labyrinthe est loin A Les décors 
d'être évident au début, d'autant qu'il faut éviter les des läbyrinthes 
têtes de mort. Sont vraiment 


très travaillés. 


COMMENTAIRE 


Mesopotamia est un Shoot-them-up/plates-formes très | 
original. Si les premiers niveaux sont vraiment faciles, | 
ce qui évite de se laisser aller à un quelconque décou- | 
ragement, les challenges suivants sont nettement plus 
ardus, car ilest loin d’être facile de retrouver les 
monstres du zodiaque dans ces labyrinthes, d'autant 
que rien ne vient vous aider pour vous indiquer la 
=. direction globale. Ces monstres sont variés, tout 
M comme leurs attaques, et vous devrez pour chacun 
découvrir la tactique gagnante. Les options continues 
Sans limitation vous seront d’une grande aide pour. 
SPIRIT progresser toujours plus loin. La réalisation très 
agréable (décors variés, animation et scrolling fluide, 


bande-son de qualité) et la jouabilité parfaite ajoutent encore au plaisir 
de jeu. 


CONSOLES + 54 


ans ce jeu original, vous contrôlez un ai 
déon qui va effectuer son périple sur di 
plates-formes, le but de chaque niveau étar 
rejoindre et de détruire le monstre symbolis 
des signes du zodiaque (if y a donc 12 nive: 
tout). Son mode de déplacement est assez | 
Hier: il “rampe” en se tournant sur lui-même 
dépliant, ce qui lui impose de disposer d'un 
solide. En contrepartie, ses ventouses lui pe 
tent de progresser aussi bien sur le sol que 
fond ou les parois verticales. Bien des périp 
vous guettent en chemin : monstres divers | 
d'échecs, boule de feu, etc.) qui peuvent rév 
fois détruit des bonus tout aussi diversifiés 
amélioré, vitesse plus rapide, vie ou temps : 
mentaire, mauvais bonus inversant les com! 
etc.). Votre tir peut être dirigé horizontaleme 
verticalement ou même en diagonale si vous 
positionnez sur un angle. Un court saut vou 
met d'échapper temporairement aux tirs mai 
de vous coller à une autre plate-forme si elle 
pas trop éloignée. Les labyrinthes sont de gi 
taille (plusieurs écrans chacun) et bourrés d 
porteurs (à trajet fixe heureusement) qui per 
encore votre entreprise, d'autant plus que le 
vous est compté. 


SSP PTT P7 


Le taureau 


à lui mais n'oubliez pas qu'entre 36 Solutions, la meilleure est£ 
la fuite. 


rge et lance des éclairs aveuglants : placez-voës 


moins d 


bon jeu 


LES MONSTRES DE FIN DE 
NIVEAU 


Le monstre de 
fin de premier niveau 
saute haut et tire 
dans tous les sens. 
Déplacez-vous pour 
ne pas être exposé à 
ses balles. w 


_ Vous pouvez découvrir certaines phases | 


Les décors sont variés et blem 


ment superbes. 


A NM MÆ TEE 
ANIN 


Le scrolling est à 
le déplacement de mot 


tages d 


+ Les jumeaux virewol- 
tant sont dangereux 
possible. Il fa 
tionner à Fa 
des pierre: 
et tirer en d 


La note aurait été encore meilleure, s'il 
n'y avait ce problème de durée de vie. 


n n’a plus entendu parler du sorcier Mordamir le 
Grand depuis plusieurs mois. La dernière fois 
qu'on l’a Vu, il s'aventurait dans une antre secrète des 
forces du Mal, des grottes mystiques qu'il venait de 
découvrir. Alléché à l’idée de connaître de nouvelles 
magies, il a oublié toute prudence, et vous, son fidèle 
disciple, êtes très inquiet. Une seule solution : plonger 
vous aussi au cœur de ces mystérieuses grottes et -qui 
sait ?- en améliorant peu à peu vos connaissances en 
magie, sauver le bien-aimé Mordamir. Un seul problème : 
au bout du chemin, un gigantesque dragon garde le 
secre: du Donjon, et vous devrez le terrasser ! 

L'action est représentée en vue isométrique 3-D. 
L'aire de jeu se déplace par scrolling dans huit directions, 
mais elle est limitée par la taille de la pièce. Quand vous 
utilisez une porte, l'écran flashe et vous transporte dans 
un autre lieu. Toutefois, la disposition des lieux n'a rien 
de magique, et en traçant une simple carte très logique 
* ous finirez pas vous repérer dans le Donjon. 

Votre progression est entravée par divers pièges 
répartis dans les pièces. De véritables casse-tête | Par 
exemple, à un moment, vous devez traverser un gouffre 
énorme. Impossible de le sauter, mais vous pouvez le... 
déplacer ! En fait, des faisceaux de lumière contrôlent les 
mouvements du gouffre ; vous aurez besoin d’une vieille 
amulette pour créer un reflet qui remettra en marche le 
vieux mécanisme... 

Vous trouvez ça difficile ! Allons, c'est seulement le 
niveau 1 ! 
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a 


Le goblin en a pris plein la tête ! 


CONSOLES + 56 


PRESQU'UN 
SUPERMARCHE! 


Toutes sortes d'objets précieux 
traînent en vrac dans ce Donjon. 


Vous les gardez sous votre 
spacieux manteau. Puis vous en 
sélectionnez un pour l'utiliser, ou 
pour avoir une description 
complète de ses effets. Un même 
objet peut d’ailleurs se prêter à 
plusieurs usages : face à une 
porte et à un coffre, on vous 
demandera de choisir où utiliser 
votre clef. 


Megadrive == 
exactement 
semblable = 
programe 
Amiga, avec en 
plus le zoom sur 
les combats 
C'est un 
compliment, ça 
la version Amigs 
était superbe 
pour les graphismes comme 
pour les manipulations. On 
retrouve le même système tres 
convivial de sélection et 
d'explication des objets. 
L'intérêt de The Immortal se 
trouve aussi dans l'immensiis de 
l'aventure. Rien que terminer le 
niveau 1 (soi-disant un petit 
échauffement) réclame dej 
énormément d’astuce et de 
recherche. Les niveaux suivants 
maintiennent le jeu à une qualts 
égale. Le niveau infesté 
d'araignées contient des 
graphismes éblouissants et es 
casse-tête infernaux. Nous 
avons déjà vu pas mal de jeux 
de ce type sur Megadrive. mes 
celui-ci, Sans aucun doute pour 
moi, les bat tous ! 


| “gore” (ah, ces. 


ia : EDITEUR : EA 
M à | | PRIX :D 


JULIAN sang\!)et ses £ £ DISPONIBILITE : DECEMBRE 
Manimatiol stupéfiantes, The | 5 £ DIFFICULTE : DIFFICILE 
Wmmortallest un superbe jeu: | Ë 3 ; NOMBRE DE VIES : 1 
d'arcade/aventure.ily a certains . £ = 1 OPTION CONTINUE : - 
casse-tête franchement inextri- 1e) = = NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 


cables, mais leurtrésolution est. 9 : CONTROLE : BON 
toujours logique"C'estllelgenre ne. | 
delmystère dont la solution se. 
trouve souvent sous votre nez £ = + 
Ainsi, vous ne serez jamais défi- Es = = | CARTOUCH 
Unitivement bloqué, et votre pro- 
Ngression,bieniquelente,restera 
sûre, et Vous apportera beau- 
bcoupide Satisfactions. Vous allez 
lsouventvous croiretres malin. 
Donc, sivous Voulez Une excel- | 
lente Cartouche d'arcade/aventu-\ 
Vre,ne cherchez pas plusiloinWe | 
lne dirais pas que The Immortal 
WaWous faire passerdes nuits 
blanches, mais c'estun achat > 
fquevous ne sise pas: Y C'est la meilleure, ces goblins veulent votre aide ! 


PRESENTATION 91 


Un bel ensemble. À noter spécialemen 
les commandes claires et complètes. 


GRAPHISME 


Des décors finement tracés et des 
sprites réussis donnent une touche trè 
classieuse à the immortal. 


BANDE-SON 


Musique et bruitages soutiennent bien 
l'atmosphère inquiétante du Donjon. 


JOUABILITE 


Le système de commandes et le bon 
équilibre entre arcade et aventure 
rendent cette cartouche captivante. 


DUREE DE VIE 9 


Il y a de quoi faire... Le Donjon recèle u 
ou deux mois de monstres, d’horreurs 
de casse-tête... 


INTERET 90° 


Un des tout meilleurs “arcade/aventure 
sur Megadrive. Un jeu beau, intelligent, 
techniquement au point. Que demande 
de plus ? 


Puisque vous êtes un magicien, 
vous ètes en droit d'espérer pos- 
séder une infinité de sorts. Hélas, 
ce n’est pas toujours l’abon- 
dance, et la plupart des magies 
ne peuvent être utilisées p!us de 
cinq fois. Au catalogue de ces 
aides indispensables mais limi- 
tées, vous trouverez des boules 
de feu (que les goblins détestent) 
et des Sorts d’invisibilité 
partielle. Entre autres. 


CONSOLES + 58 


Engagez vous dans an condo pour = = | à Fra] 
la vie ou lamort : ’ Votre destin ne dépend 


TA ta poursuite d'agents des IR À ] plus-que dé- votre — 


précipitez| ‘aux quaire coins æ intelligence, de vos 
ont volé votre. Fofrri HAB gr ee ns f 
secrets que vous aviez laissés à bond lions: 
vus er contre Id montre et les 

c 


amp. Vous devez rattraper ef mietc=ptes les 
volgurs avai qu'ils eo 


ugesimar 


EDITEUR : ALPHA 
PRIX :F 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : FACILEMOYEN 
NOMBRE DE VIES : 3 
OPTION CONTINUE : 2 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : — 

CONTROLE : EXCELLENT 


demment soufflé M 
par les gra- 
phismes et les 
bruitages, 
exceptionnels ! 
Ensuite, aux pre- 
mières parties, 
on est très 

déçu : les com- 


7 
= 2 | CARTOUCHE 


EL NIO NIO bats semblent 


trop faciles ou 
impossibles, on ne sait pas très 
bien ce qu'on fait, et le cours du 


PRESENTATION 59% 


Règle en français. Beaux écrans intermé- 
dates. Msis manque d'options. 


GRAPHISME 


Monstres et décors sont sublimes, mais 
on en aurait voulu encore plus. | 
92% 


ANIMATION 


72% 


variés qu'il n'y paraît d’abord, et 


le système du combat de face = = ne 
est une belle innovation. Une Les sprites occupent le tiers de l'écran 
et bougent à merveille. Un chef-d'œuvre. | 


cartouche à creuser. 


BANDE-SON 


La gamme des bruitages, pourtant réus- 
sis, est finalement assez mince. 
e, 
4200 


| JOUABILITE 


Palme d'or aux contrôles ! Les combinai- 
sons de touches sont bien conçues. 


DUREE DE VIE 54% 


On peut se lasser assez vite. Le mode 
deux joueurs relance l'intérêt. 


INTERET 78% 


Une véritable nouveauté dans le monde 
des cartouches de combat. Après, les 
Street Fighters et autres semblent sché- 


EUdERiRent c'est de la Neo Geo, its. côté graphisme et anima 
tion, on se régale ! Mais c’est dommage de mettre tant de tech- 
nique au service d'un jeu si simple... Pas de surprises au fil de la | 
partie, des combats, toujours des combats, et souvent les 
mêmes. Les bonus et les armes spéciales apportent un peu de 
variété. Mais, par exemple, je trouve que les coupes d’or et la 
nourriture sont trop faciles à récolter. Vous n'avez même pas à 
vous déplacer pour aller les chercher, ils vous tombent tout rôtis 
. dans le bec ! A part ca, la cartouche est agréable à jouer, on 
pourrait même dire qu’on s'éclate pendant la première heure. 
Ah, avec une règle un peu plus complexe et davantage de sur- 
prises, Crossed Swords aurait été un très très grand 


ROCKET “combat’em’up” ! 


matiques. Mais est-ce suffisant pour 
devenir un grand hit ? 


ALL 


IN _ MEGADRIVE 


Pr 
+ FSIREVIEW 


écidément, toutes les vedettes arrivent sur 
Megadrive ! Dans la lignée directe de Tetris, 
Columns, Block Out et autres Docteur Mario, voici Klax, 
un hit qui a déjà triomphé dans les arcades, sur micro et 
sur Lynx. 


LE GOUT, LES 
COULEURS DE : 

KLAX, MAIS... 
Un principe très simple, comme d'habitude pour ce 


genre de jeu, mais qui met les méninges à rude épreuve. Attention : il existe aussi une 

Des blocs de différentes couleurs arrivent vers vous, version japonaise de Klax, éditée 

emportés par un tapis roulant ; vous disposez d'une par Namco. Ce n’est pas celle 

palette qui se déplace latéralement (paddle) pour les que nous testons ici, et il faut 
réceptionner, puis qui permet de les empiler (bouton de préciser que la version Namco 

| tir) devant vous. But : faire des “klax”, ou alignements de est un peu inférieure. Soyez 

| blocs de même couleur. Chaque tableau vous propose donc attentifs. 

un défi différent : faire 5 klax, faire 10 diagonales, faire 
10 horizontaux, atteindre un certain total de points, 
survivre à un certain nombre de blocs, etc. Vous êtes 
éliminé dès que vous laissez tomber 3 ou 5 blocs (selon 
le niveau) sans les ramasser avec la palette, ou quand 
l'espace d'empilement est complet. 

F Voilà qui donne un jeu fascinant, dont on n'arrive 
absolument pas à se détacher, même quand le 
défilement des blocs de couleur vous a déjà rendu 
aveugle ! La mulïplicité des défis et le nombre des 
tableaux créent un renouvellement constant. De plus, le 
système de décompte des points donne de l'intérêt 
même aux premiers tableaux : une fois maîtrisés, ils 
permettent de chercher les combinaisons de klax les plus 
complexes pour établir des scores records. 

Techniquement, c’est la perfection. Mañtrise parfaite 
de la palette, excellente lisibilité des couleurs : à coup sûr 
la meilleure adaptation de Klax, toutes machines 
(consoles et micros) confondues. 


sn I 7 
LUNUPMETER-+ 


À 265 000 points avec cette 
fabuleuse série de klax ! 


Mais vous voulez peut-être établir des sco: 

records... Une seule solution, les Klax en 

Regardez la combinaison ci-contre : les tt 
sent horizontalement et 


. Du coup, les quatre autres pi 
(deux oranges, une jaune, une violette) se f 
et disparaissent dans la foulée. Bilan des 
vous marquez en une seule combinaison g 
près de 265 000 points ! 


CONSOLES + 62 


Please 
select 3 wave 


an Se 
En 


LE DM ESTEN- + © | 


Cette version 

de Tengen, 

pour 

Megadrive a 

été fortement 

} améliorée par 
A rapport à 

RICH celle de 
Namoot et l'on peut 
maintenant vous prévenir : 
attention ! Ce jeu est 
réellement dangereux. Et je 
ne plaisante pas ! Vraiment, 
on peut y jouer jusqu'à 
l'épuisement. Et au bout de 
deux ou trois heures non 
Stop, malgré le graphisme 
parfait, on finit par ne plus 
rien y voir... Alors on 
s'énerve, on s'énerve ! Une 
catastrophe pour votre vue et 
votre équilibre nerveux, je 
vous aurai prévenus ! À part 
Ça, c'est une merveille. Le 
mode deux joueurs, chacun 
avec Son écran, est géré à la 
perfection : exactement 
comme dans les salles 
d'arcade. Enfin ! 


TIR 


»4 
à 
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& 
>] 
KA 
x 
ei 
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«4 
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| Les écrans inter-tableaux vous donnent 


toujours tous les renseignements. 


La lisibilité, est excellente : au niveau de ! 
la version arcade. | 


1) 2 VE à 


Sobre, comme il le faut. Les “plops” per- | 
mettent de bien garder le rythme. Agréz- 
ble : la voix féminine qui vous félicite. 


directe et en même temps très riche. | 
mode 2 joueurs vraiment au poënt. 


| _ Le système de score et la bonne 


challenge quasiment inépuisable. 


Progression de la difficulté en font un 


\ Un mega-hit à légal de Tetris. Si vous 
aimez Ce genre de jeu, vous ne pourrez 
plus vous en passer. 


es trois guerriers sont de retour. Incarnant un 
nain armé d'une hache, un guerrier à la carrure 
: Schwarzy ou une amazone maniant l'épée, vous 
partez combattre les forces du mal dans cette 
“velle aventure. Le principe reste le même : le jeu 
file selon un scrolling horizontal et, de temps à 
tre, des adversaires “pithécanthropiens” armés 


 massues, des barbares aux griffes d’acier ou à la 
asse d'arme alerte. vous tombent dessus. Vous 
uvez les affronter avec votre arme ou choisir de 
courir à la magie, d'autant plus efficace que vous 
ez collecté des livres de magie récupérés sur le 
rps des sorciers. Vous pourrez également vous 
1parer de nourriture de temps en temps. Mais le 
1S précieux que vous puissiez vous approprier 
ste les montures. Ces espèces de dragons-dino- 
ures sont montés par des barbares. Un saut et un 
n coup d'épée ou de hache au sommet de l’occi- 
t les feront tomber de leur monture. À vous de 
us en emparer ! Profitez du moment où vous les 
evauchez pour grimper. Votre quête vous mène 
squ’au château où aura lieu le combat final. Vous 
versez villages, paysages désertiques et monta- 
eux, cavernes et fleuves de lave avant d'arriver 
qu'au repaire de votre adversaire. 


Un bon coup de hache à double tranchant calme 
dus impétueux de vos agresseurs. 


< Les livres de 
magie vous 
permettent de 
recourir à des 
sorts de plus 
en plus puis- 
Sants. 


À Le mode duel vous fait affron- 
ter une série de combaîtants qui 
surgissent par les deux herses 
d'acier. 


. COMMENTAIRE 


Golden Axe Il 
__ est, comme sos 


brissime “Tintie 
et la grosse ar 
gnée n°IV” ! 
Quasiment ides- 
tique à la pre- 
mière version, 8 
bénéficie cepes. 
dant de 
KANEDA KUN oueiques amé- 
liorations. Lors des combats, ke 
| animations sont plus détaillées 
| Les différents coups possibles 
sont également un peu plus 
nombreux. Graphiquement, ves 
| adversaires sont plus variés. Le 
| programme recourt un peu 
moins à la technique qui consts 
te à utiliser les mêmes spritesæ 
changeant juste leurs couleurs 
(on trouve des barbares rouges 
mauves..) car la longueur des 
niveaux empêche les program- 
meurs de placer autant d’enne- 
mis différents qu'ils le souhaite 
| raient. C’est dommage que Seæ 
| n'ait pas apporté plus de nou- 
| veautés ! 


Les sorts 


magiques des trois 


personnages 


— COMMENTAIRE 


Cette nouvelle 
version, même 
si elle reste très 
proche du pre- 
mier épisode, 
apporte la même 
qualité de réali- 
sation, la même 
EL} jouabilité et les 
-=7 -== M mêmes heures 
__ deplaisir!On 
BANANA SAN retrouve les dra- 
gons-montures 
qui distribuent généreusement 
des coups de queue ou crachent 
du feu. Cette nouvelle version 
propose deux modes de jeu. Le 
premier mode consiste en une 
| série de niveaux dotés d’un 
| scrolling horizontal que vous 
devez parcourir. Deux joueurs 
peuvent affronter leurs adver- 
saires. Le duel, quant à lui, com- 
prend une série de combats où 
| vous affronterez un ou plusieurs 
| adversaires. Les combats, au fur 
et à mesure de vos victoires, 
deviennent de plus en plus durs. 
Un très bon jeu, un peu trop 
semblable au premier, mais tou- 
jours aussi amusant. 


| Les décors aux couleurs vives sont trai- 
| tés de façon très réaliste. 


La maniabilité de vos personnages est 


Jodies superbes et efficaces 


Parfaite ! Votre héros se retourne Istam- 
tanément pour frapper ! 


| Le jeu ne durera pas éternellement, ets 
que de bons moments ! 


Le beat-them-up écolo nouveau est arrivé avec 
Run Ark, la dernière conversion d’un coin-up de 
Taito. Pour une fois, on échappe au scénario clas- 
sique du gentil héros à qui on a enlevé la fiancée et 
qui va parcourir la moitié de la ville pour la retrouver 
en expliquant calmement, mais néanmoins ferme- 
ment, Son désaccord à coups de pied ou poing dans 
la figure de la racaille qu'il rencontre. La mode se 
porte verte cette année et il s’agit de corriger une 
bande de trafiquants qui opèrent en Afrique, captu- 
rant des animaux sauvages pour les revendre à des 
fabricants de fourrure ou à des zoos. Il vous faut 
tout d’abord sélectionner le personnage que vous 
Souhaitez incarner. Le choix du héros est important 
car chacun d’entre eux possède des caractéris- 
tiques différentes qui lui permettront de sauter plus 
ou moins haut, de cogner plus ou moins efficace- 
ment... Votre mission consiste à mettre hors d'état 
de nuire le chef des trafiquants. Sur le chemin de 
Son repaire, tous les membres de son gang essaie- 
ront de stopper votre progression. Il vous faudra à 
la fois les combattre et délivrer les animaux empris 
Sonnés. Ces derniers vous seront bien utiles, volant 
à votre secours à certains moments. 


CHOISISSEZ 
VOTRE RANGER ! 


Choisissez le ranger que vous souhaitez incar- 
ner. Quel dommage que l’on ne puisse plus 
jouer à deux en même temps ! 


Pour vous aidez à choisir votre personnage, 
voici leurs principales caractéristiques : 


GEN BURN KHAN JACK 
H Attaque 4 2 2 6 
ÉETT Q 4 6 4 


Vitalité 4 


COMMENTAIRE 


Ce jeu est connu en Europe sous 
le nom de Growl. Parmi les bonus 
que l’on peut récupérer, certains 
m'ont beaucoup plu comme le 
lance-roquettes quadri-tubes, iden- 
tique à celui que l’on peut voir 
dans le film Commando. Oui, je 
sais c’est un peu pauvre comme 
référence culturelle et cinémato- 
graphique. J'aurais pu parler d'une 
œuvre de Rohmer mais il n’utilise 
ni Schwarzy ni bazookas dans ses 
films ! La M 16 n’est pas mal non 
ples : ce commence par vider tranquillement des 
changes dans les entrailles de l’ennemi puis, 
Rrsquen sers à court de munitions, on s’en sert 
pour donnes de grands coups de crosse dans les 
MISBQES 2OMECSES. 


CONSOLES + 6 


N 


LE SCENARIO : les braconniers s’attaquent aux espèces en voie de disparition. 
fous luttez contre eux et ils n’apprécient pas. Un jour, alors que vous êtes installé 
Sans un des bars de la ville, ils décident de vous infliger une bonne correction une 
bis pour toutes. 


Cette cartouche possède quelques points originaux comme la possibilité 
de voir les animaux qu'on a délivrés venir à votre secours. L’aigle se jette- 
Q ra, toutes griffes dehors, sur les yeux de vos adversaires et vous transpor- 
à tera de l’autre côté des ravins. L’éléphant se précipitera sur le blindé des 

H braconniers.. Vous pouvez également récupérer des armes sur Vos adver- 

2) D Saires telles des grenades, des fouets, des couteaux... À côté de ces 

A0 points forts, cette cartouche est pénalisée par plusieurs défauts. Le scrol- 
ling est lent et il a souvent du retard par rapport au joueur : il faut faire 
reculer le personnage pour que l’écran recommence à défiler vers l’avant. 
D'autre part, la jouabilité est telle que le maniement de voire personnage 
: ne restera pas dans les annales du jeu vidéo. Enfin, crime de lèse-majesté, 
NANA SAN on ne peut jouer qu’à un joueur, contrairement à la version originale ! 


MEGADRIVE |, 


EDI 


” | 
"| 


Une animation dévoile le sujet de | ‘his- 
toire. 


Les couleurs “bavent” un peu et les 
décors sont plutôt simplets ! 


Un scrolling automatique un peu pous- 
sif. 


Dans le fond, une vague mélodie et, par- 
| dessus, des bruitages ! 


Ce n'est pas le point fort de ce logiciel ! 


sur de 


De bonnes idées mais une réalisation ñ 
qui n'est pas toujours à la hauteur. 


67 CONSOLES + 


UPE! 
OCCE! 


la plupart des simulations sportiv 
lation Soccer vous demande deisél 
paramètres avant de pouvoir 
ain. Ceux-ci concernent tout d'abor 
modes de jeu. En effet, il est j 
s'affronte 


tp dé 
‘entre eux cont 


al'oi 
ermet à deux 


pe offensive 


" a dl | = La faille du | choix, vous êtes fin prêt à entrer sur, 
CENTS in. Les joueurs que Vous pouvez manipuler pl 
CUS | des numéros en bas des jambes, Vous pouvez 
grossit et dimi- lectionner pour une passe. La plupart des 


DRULEUSS ) Voments habituels sont accessibles : passe 
au réalisme de F = 

cette sinuia- 
tion. 


pare à des concurrents 
comme Pro Soccer, 
‘Ainsi, lors de ce corner, 


lement le joueur 
ui Va tirer le corner: 


AIRE 


COMMENT. 


L'éditeur Human, spécialisé dans la réalisation de 
simulations de sport, nous propose une cartouche 
intéressante. La visualisation du terrain est originale et 
change un peu des traditionnelles vues de haut. 
Recourant à une vue plongeante aérienne, elle permet 
de suivre facilement Faction. Le jeu est prenant et réus- 
sità recréer l'atmosphère des stades. On s'attend à tout 
moment à entendre des cornes de brume ou à voir 
voler les canettes de bière vides ! En mode deux 
joueurs, le jeu est passionnant, et Futilisation des 
effets spéciaux de la SFC apporte une nouvelle dimen- 
sion. Le plus réussi demeure l'effet de zoom, qui per- 
met de voir les buts de l'adversaire grossir peu à peu, 
sans à-coup, au fur et à mesure que les joueurs de votre équipe s'en 
‘rapprochent. 
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r VPEI 
OCCE 


Ce lupart des simulations sportives, : 
1w1 1 vous demande de sélectic 


ant de pouvoir accéc 
«-ci concernent tout d'abord le ch 
En effet, il est possible à deu 
‘chacun d'entre eux contré 
n joueur peut 

ème mode 
Jer une équipe 
Jous restera 


la tactique et la 
/ez privilégier une équipe 
e sur la défensive 


= La faille du | prêt à entrer sur | 
ballon n'estpas | ys pouvez manipuler po 
en : elle nbes, vous pouvez € 
grossit et dimi- asse. La plupart d 
nue contribuant tee Es . 
au réalisme de long 

cette simula- nalties et les pénalités comme | 


L'éditeur Human, spécialisé dans la réalisation de 
simulations de sport, nous propose une cartouche 
intéressante. La visualisation du terrain est originale et 
change un peu des traditionnelles vues de haut. 
Recourant à une vue plongeante aérienne, elle permet 
de suivre facilement l’action. Le jeu est prenant et réus: 
‘sità recréer l'atmosphère des stades, On s'attend à tout | 
moment à entendre des cornes de brume ou à voir 
volerles canettes de bière vides ! En mode deux 
joueurs, le jeu est passionnant, et l’utilisation des 
effets spéciaux de ia SFC apporte une nouvelle dimen- 
sion. Le plus réussi demeure l'effet de zoom, qui per- 
met de voir les buts de l'adversaire grossir peu à peu, 
sans à-coup, au fur et à mesure que les joueurs de votre équipe s'en 
rapprochent. 
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Super Forma- 
tion Soccer 
réside dans la 
convivialité des 
commandes. Si 
ces dernières 
sont rudimen- 
taires (certains 
jeux concur- 
rents offrent 
KANEDA KUN ss plus 
de possibilités 
d'actions), elles sont aussi très 
simples à utiliser. Une partie des 
réactions des joueurs sont 
gérées automatiquement par la 
machine, ce qui est très satisfai- 
sant d’un point de vue purement 
logique. Ainsi, si un joueur se 
trouve confronté à une passe un 
peu haute, le logiciel le place 
automatiquement dans la 
|tion idéale pour qu'il puisse réal: 
| ser un amorti avec sa poitrine | 
LEntin, il est dommage que le bal- 
Hon ne soit pas plus visible. Il arri= 
ve que lorsque Féquipe adverse 
| fonce vers vos buts, ballon au 
|pied, vous perdiez quelques pré- 
cieux dixièmes de secondes à 
déterminer qui a le ballon, ce der- 
nier se confondant parfois avec 
les repères qui sont au bas des 
pieds des joueurs. 
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EDITEUR : HUMAN 
PRIX :E 


DISPONIBILITE : IMMINENTE 
DIFFICULTE : MOYEN 
NOMBRE DE VIES : — 

OPTION CONTINUE : — 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

CONTROLE : OK 


Une séquence d'images fixes, puis 
quelques secondes d'une partie... 


« GRAPHISME 1500 


Réaliste et simple, il permet de suivre 
facilement la progression du jeu. 


Du très bon travail ! L'utilisation astu- 
cieuse des effets spéciaux de la SFC 
apporte un réel “plus”. 


BANDE-SON 6700 


Un fond sonore qui n’est là que pour 
recréer l'ambiance des stades. 


Bonne, mais il arrive qu'on doive cher- 
cher des yeux le joueur qui a le ballon. 


Vous en avez pour des siècles ! 


INTERET 65% 


Une très bonne simulation qui a le mérite | 
d'apporter de nombreuses innovations. | 


a vous intéresserait de piloter le chasseur le plus 

meurtrier du monde, avant même que les vrais pilotes 
nè l'aient eu en mains ? Le premier simulateur de vol sur 
Megadrive vous offre cet incroyable challenge. Et vous 
pouvez même créer vos propres zones de combat. 

Vous commencez par choisir un niveau de difficulté. 
Les niveaux vont de CADET (moins difficile que de boire 
un verre d'eau) à COMBAT (très dur) en passant par 
TRAINER (bien dosé). 

Il vous reste ensuite à décider où va se dérouler votre 
mission. Vous pouvez opter pour un banal vol d'entraîne- 
ment aux USA ou pour une mission plus “solide” au-des- 
sus des sables iraquiens ou, toujours plus fort, une 
attaque en règle de l'URSS... Quant aux pros, ils se 
rabattront sur l'Ace Challenge, où l'ennemi dispose tou- 
jours de ses meilleures armes. 

Le déroulement type du jeu commence par un décolla- 
ge depuis une base amie, puis un survol qui vous mène à 
diverses sous-missions, comme un envoi de MIGs sur 
des bases ennemies avec bombardement de missiles 
guidés au radar. Cette action explosive est entrecoupée 
de séquences où vous devez refaire le plein de votre 
F22. Par la même occasion, vous réparez votre appareil, 
et l'équipez d'armes supplémentaires pour repartir vers 
de nouvelles missions. La simulation finit quand vous 
revenez sain et sauf à votre base, mission accomplie: 


Vue arrière du F22 surle point d’atterrir, Le pont | 2 
est étroit.et court, attention ! 


A Le F?2 en train d'aligner un MIG ennemi. 


MISSIONS 
SUR MESURE 


UN ARSENAL DE CH 


Un département artillerie bien fourni est la cléx 
succès. F22 vous donne tous les outils pourfa 
bon boulot. Missiles guidés par radar, parlacch 
leur, par laser, et une bonne quantité de bombe 


COMMENTAIRE 


Bravo : le premier simulateur sur 

Megadrive est un des meilleurs 

que j'aie jamais vus ! La raison en 
s les commandes les 


toyablement éliminées. Vous ne 
vous occupez que des réacteurs, 
des missiles et des canons. Des 
combinaisons de boutons offrent 
d’autres options, mais en fit vous 
. _ n’en avez pas besoin. L'action est 
si prenante qu’à peine une mission finie ouratée, 
vous reprenez le manche. Une fois vous combattez 
une escadrille complète de MIGs, une autre fois 
isez le QG de l'ennemi, une autre fois encore 
rchez à refaire le plein. La fiste des 
actions est quasiment sans fin, et, avec le créateur 
de missions intégré, la durée de mie est presque à 
éternelle. Quant au vol et au pilotage du F22, ils EE ne te 1: 
sont d'un réalisme très crédible, et l'animation, 6 ; À PLAFOND : 15.240 m : 
malgré certaines faiblesses techniques de la cd d : | | LMTEG::79 k 
Megadrive, reste toujours fluide et rapide. i L jee 


DIMENSIONS 

Envergure aux ailes : 13,11 m. 
Profil des ailes : 2,2 
Longueur totale : 19,56 m. 
Hauteur totale : 5,41 m. 


D POIDS ET CHARGE 
2 Poids à vide : 13.608 Kg 
Poids maximal : 26.308 Kg 


| PERFORMANCES 
(SELON TESTS) 


Press À to kif sequeng 


À La cible Vue par l'œil du 


DANS LA REALITE 
Le F22 est un modèle si récent que son existence 
vient seulement d’être reconnue par les Américains. 
Le F22 est conçu pour remplacer le fameux F15 
Strike Eagle, et doit être le chasseur de combat du 
futur... Lockheed (constructeur du F-117A) s’est 
associé à Boeing et à General Dynamics pour 
produire un ATF ( ou Advanced Tactical Fighter) qui 
puisse rivaliser avec l’amélioration des armements 
internationaux. 


VERS LA TERRE 


Quand vous chez des messies 
vers me Ce ierrestre, vOUS 
Subvez ass es missiles à 
Fécran Avec le joypad, vous rec- 


DES OPTIONS) 


Les options très nombreuses vous 
permettent dereconfigurer totale- 
mentle jeu. Vous pouvez augmenter 
la difficulté ou, si vous êtes un vi 
lâche, vous attribuer un F22 doté de 
fuel et de missiles infinis… 


AE = 


TROLE : SE 


Trop d'options pour en faire la liste :en 
fait, toutes les options possibles et 
utiles. Total. _ 


De beaux écrans statiques et de très 
bonnes animations de polygones. 


F22 est le premier simulateur de 

vol et de combat réellement solide 

sur console. Une cartouche super- 

be ! Les photos de ces trois pages C 

À ne rendent pas justice à la qualité ut- 

du jeu : il faut y jouer pour . 

l'aimer ! Certes, les détails au sol = L 

sont assez petits et rares, mais DERSE 
- vous devez surtout Vous concens s > = 

JU LI AN trer sur Vos cibles, c'est-à-dire les Par combinaisons de la manette et 

avions ennemis, et eux sont bien des touches, une multitude d'angles 


@ 


d Bruitages excellents pour les canons, F 
missiles et explosions. Seule la musique 
est un peu faible. 


dessinés et animés avec souplesse! Attendez un de vue sont disponibles. On peut s Le niveau Training permet d'entrer 
peu de vous retrouver entouré par cinq chasseurs obtenir un tour complet de | facilement dans le jeu. 
ennemis pointant leurs missiles.sur votre derrière... 360 degrés, ou une Vue “en chasse” | 


La richesse du jeu est incroyable, il y a des tonnes (vous voyez votre appareil par l'arriè- E 
de missions capables de satisfaire même les pros re, dans le style Afterburner). Enfin, \D DE VIE 92 


de Top Gun ! Et, une fois toutes les missions si vous trouvez que la vue du cockpit [ses Per if eerr UE 
Éccomplies, créez de nouveaux défis dignes dun n’est pas'si utile, vous pouvez affi- | Toutes les missions préprogrammées, 
kamikaze. Bref, avec son tas d'options, Ses VUES cher toutes les données etinfos de | plus toutes celles que vous pouvez 


muktiples, ses détails fabuleux (le soleil est pris en votre appareil grâce au HUD (Head- 
compte, il peut vous éblouir), avec Sa superbe pré- Up Display). 

Sentation, avec sa jouabilité exceptionnelle, F22 est 
l'exemple idéal du degré de sophistication auquel 
on peut maintenant pousser les jeux sur consoles: 
Mais c’est beaucoup plus qu'un exploit technique : 
un jeu immense, géant ! 


créer. inépuisable 


& 


NEY\E 


| Un simulateur de vol et de combat qui 
| plane vraiment très haut. Ne peut pas 
| manquer dans votre ludothèque 
| Megadrive. 
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EDITEUR : TENGEN 
PRIX : D 


programme DISPONIBILITE : QUI 

m posa “ | DIFFICULTE : FACILE 

iuer la course. Le calcul Se fait en fonction de | NOMBRE DE VIES : I 

ASURIeSSe moyennes | OPTION CONTINUE : 5 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 


CONTROLE : MOUAIS 


JOUEURS 


PRESENTATION 65 
Mombreuses opéons, rue géobale sur 
Mode "replay" amusant en cas 
d'accident. 
48 


GRAPHISME 


Ce genre de décors vous aurait séduit. 
| épaté même, il y a deux ans. 


ANIMATION 


| C'est lent et laborieux, même lors des 
| acrobaties. Pas d'ivresse. 


BANDE-SON 


| Si l'on en croit le son, le moteur marc 
| au jus de salsifis. 


| JOUABILITE 


La maniabilité n'est pas mauvaise. On 
n'a pourtant pas le sentiment de 
vraiment piloter. 


DUREE DE VIE 12 


Deux circuits, très courts, très répétitif 
Une heure de jeu, pas plus. 


INTERET 38° 


Une tentative intére 


Plein pot ! 
la boucle du 

looping est 
én vue ! 


ssante, mais 


ae nettement 

A ire re en 

er é er et d’augmenter sensiblement votre scos 
RE 
EE Lois récompense alors d'un chaste baiser ! 


de borne d’arcade connue en 


2 SA Joe & Mac est une adaptation 
Rù 
re Europe sous le nom de Cave- 


| à man Ninja. llreprend fidèlement 
| \ Ta les graphismes de la version 
\i [U arcade, qui sont de toute beau- 
» ea | 6 


St té. Particulièrement variés, les 
= => niveaux possèdent chacun une 
atmosphère particulière. Ils 
vous entraîneront dans un 
KANEDA KUN arbre, sur des pentes ennei- 
gées, dans des souterrains ou 
encore le long de la rivière. Le souci du détail de 
lanimation est le second point fort de cette car- 
touche. Les différents protagonistes sont “bour- 
rés” de petites animations amusantes qui trans- 
forment le jeu en un véritable dessin animé à la 
Tex Avery : lorsque les hommes préhistoriques 
se prennent un coup de massue, les yeux leur 
sortent de la tête! Ou alors, ils s’approchent 
Sournoisement de vous pour placer un coup de 
massue, puis S’enfuient rapidement de peur de 
votre contre-attaque. Le dinosaure qui garde la 
fin du premier niveau verse une larme en ren- 
dant l'âme et j'en passe … 


Vetrlrier 
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ANIMATIONS (suite) 


Votre pre- 
mier coup 
de mas- 
sue sur- 
prend 
l'adversai- 
re (1), il 
tente alors 
de s’enfuir 
(2). S'il 
n'en a pas 
eule 
temps, le 
deuxième 
Paplatit (3) 
avant qu'il 
ne rende 
l'âme (4). 


UPER FAMICON 


TE DOS UE LE 2 
PLÉL LE LS 
ve 68 64 64 Gé 
F À der cd 

di be dde dd 
de, + # 

. Me &4 
Es 

ue N 
| } 
+ D? 


Tr 
er? 
mplie de mauvaises sur- 
ipressionnant. 


Le Jong de la Gi 


rivière, vou: Re RE = 

one : i ; Un petit dessin animé classique mais um 
ee La plante carnivore donne des coups de tige, | peu court nous montre l'enlèvement 

des ennemis envoie des projectiles'et des graines qui donnent | jeunes filles pendant leur sommeil. _ 

PHGIANÈGE naissance à des bébés plantes carnivores tout Res = 

grosses aussi agressives ! IR A PHIS' 

cylindrées AT | À 


1 = ie 
Splendide et coloré, il hésite entre le 
| Style réaliste et le style naïf genre BD. 


ù eb, à la fin 


duniveau, 
un gigan- 
tesque ser- 


pent d'eau! 


A NIMA | I 
| Le succès vient de la richesse des pets. 
| tes animations-gags qui émaillent le == 


| Une des meilleures que j'ai entendues 
JUA ) 


| Le point noir de cette cartouche 


| Etre ou ne pas être, volé L ous 


Ça a l'apparence du Mess bit ça le 


Mega hit mais 2 cause de fe 


n'est pes ae Mege mt 
USNC MÈME 17 Æ SUEDE 


ans un avenir lointain, à l’aide d’un vaisseau 

dernier cri, le Thunder Spirit, vous êtes chargé 
de neutraliser un adversaire coriace. Celui-ci s'est 
retranché sur une planète, après l'avoir fortifiée 
grâce à une armée de robots. Des tourelles ont été 
installées à terre pour barrer le passage, des vais- 
seaux patrouillent dans les airs, etc., et des robots 
d’une taille colossale empêchent les intrus de pour- 
suivre leur chemin. Vous devrez, dans les quatre 
premières étapes, affronter les niveaux de laterre, 
du feu, de l’eau et du ciel. Ensuite, vous vous lance- 
rez à l'attaque de la forteresse elle-même. 

Volant en rase-motte, vous pourrez intercepier 
de temps en temps des engins transportant difte- 
rentes armes ei vous aurez la possibilité de changer 
d'armement à tout moment. Chaque arme estadap- 
tée à un type de problèmes particulier : certaines 
permettent d'éliminer les défenses construites ser 
les sols et sur les plafonds ; d’autres vous permet- 
tent de faire feu tant par l’avant que par lamière de 
votre Vaisseau, Vous préservant ainside met 
surprises. 


ses 
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Visez la té 


Rencontre sous-marine désagréable, 


ARE 


Re me IR 


BONUS 


Ces tirs permet- 
tent de stopper 
net les attaques 
des petites unités 
ennemies. 


Le champ de 
force vous 
fournit une 

protection 


momentanée. E un 


Les modules 
tournent 
autour de 
votre appareil 
et renforcent 
votre puis- 
sance de feu. 


Deux robots iden- 
tiques et, en arrière 
plan, les célèbres 
déformations de 
Thunder Force ! 


ention 
x missiles de 
bernard- 
rmite ! 


Mobot gigan- 
#sque barre 

l'accès au 
Mu Suivant. 


Teunper 
_SPIRITS 


@1938 Technosoft / 1991 TOSHIBA EMI 


F5 
É# curoucu 
/ 


les informations sont là, et claires. 


Les décors sont réussis mais sous- 
exploitent complètement les capacités 
de la SFC. 


Les scrollings sont rapides et fluides. 
Les effets spéciaux dans le décor ont 
été conservés. 


Le vaisseau répond parfaitement … 


Seule la relative difficulté prolonge sa 
durée de vie. 


Une adapta tion, un peu trop bien clonée, 
d'un des meilleurs shoot-them-up à 
scrolling horizontal de la Megadrive. 


2 | 


Li 


r 
4 


) 
) 
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Comme dans le Space Invaders original, des soucoupes volantes 
[A versent le haut de l'écran à intervalles réguliers. En les détruisant, 


} 


une “trace” qui laisse une multitude de copies éphémères (mais ef 
caces) de vous lorsque vous vous déplacez. Ces bonus disparais 
rapidement, il faut donc se dépêcher. 


Chaque fois que vous êtes touché, vous perdez un point d’armure. 
Lorsque vous n’en avez plus, vous perdez un crédit. Mais il y a plus 
expéditif : siles vaisseaux ennemis arrivent en bas de l'écran, vous 
perdez votre crédit directement ! 
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EDITEUR : TAITO 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYEN/DIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : 5 (BOUCLIER) 
OPTION CONTINUE : 3 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : NON 
CONTROLE : CORRECT 


CARTOUCHE 


PRESENTATION 50% 


| revanche, les vaisseaux sont ridicule- 
| ment petits et de plus assez laids. 


 BANDE-SON 85% 


La musique est le seul bon point de 
| jeu. Superbe, elle change à Chaque 
niveau. Les bruitages sont en revanche 


limités aux tirs et aux D mn 
JOUABILITE 


Le contrôle du vaisseau 
mais qu'il est lent ! De pll 
niveaux, le vaisseau se 
l’image de fond, et il de 

| de le repérer. 


DUREE DE VIE 


Même si vous vous à ous 
tarderez pas à cra 


” _ Ier. Quelle présentation ? 
“ GRAPHISME 40% 
BUTEUR NM NZ PA “0 rabat En 
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hi ALIEN STORM 

La BATMAN 
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.. COMMANDO || (MER! 
“. DECAP ATTACK 

El DEVIL CRUSH... 


DEVIL HUNTER 
DICK TRACY... 
DJ BOY ES 
DRAGON'S EYE …. 


FE EL VIENTO 


FANTASIA.. 
GALAXY FORCE I 
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ILLUSION 
MOONWALKER 
MONACO GP... 
MONSTER LAIR 

MONSTER WORLD II! 
MYSTIC DEFENDER . 
NHL HOCKEY 


RUNARK … 
SAINT SWORD … 
SHADOW DANCER 
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SPIDERMAN... 
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STRIDER einen 200 
SUPER VOLLEY BALL ……....890 
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BLOCK OUT... 
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CRACK DOWN 
DANGEROUS SEED 
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VOLFIEV 


ZERO WING... 
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BOOK PHANTASY STAR Il 
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MIGHT AND MAGIC -390 
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LECTEUR CD ROM 
MEGADRIVE 
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SEGA D'EXPOSITION 


à partir de 


600 F 


Modification du 
modèle Mégadrive 


Japonaise en 50 Hz 


(Switchable 
50/60 Hz) 


[250€] 


Master Gear = 27 
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sur ta Game Gear 8 
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CHASE HQ GAMEGEAR ear: 
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Quantité limitée 
CARTOUCHES 
SUPER FAMICOM 
ACTRAISER.. 
ARTHUR QUEST 
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FINAL MATCH TENNIS 
FORMATION SOCCER . 
JACKY CHAN 
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JOE AND MAC … 
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Freinez quelques secondes et jetez un coup d'œil à 
ce guide complet de Road Rash ! Vous y trouverez de 
quoi maîtriser tous les éléments du jeu, et vous 
pourrez peut-être parvenir au fameux niveau 5 : là où 
se joue le VRAI Road Rash ! 


LA POLICE AUXT 


pet 
BiAw/ke} LI LE 


Par chance, les policiers de Road Rash ne brillent 
pas par leur intelligence. Ils n’essaient jamais de 
vous jeter hors de la route, et ne vous sfirapeni que 
- si us ralentissez ou chutez. Un conseil : comme ls PLAYER À _ 
policiers ne font jamais demi-tour, si vous tombez en M 
arrière de l’un d’entre eux, vous pourrez toujours 
rejoindre en paix votre moto. Notez aussi qu'il est 
apparemment impossible de causer le moindre dégât 
à un policier, même si vous avez le “club”. 


osséder le “club” est essen 
our massacrer les autres 
motards, surtout aux dernier: 
iveaux. Aux deux premiers 
iveaux, méfiez-vous surtout 
iper et de Biff - ils ont des c 
Après le niveau 3, tous les 
motards ont des clubs ! Vous 
devez absolument en voler u 
Roulez à côté d’un motard, a 
dez qu'il frappe, et pressez vi 
outon C : vous lui avez pris 
on club ! 


La poignée dans le coin, le \ 
qui fait pleurer les yeux, les 
pneus qui brülent le goudro 
c'est votre rêve ! Mais n'oub 
pas d'utiliser les freins. Cert 
virages sont trop serrés pou 
être pris à vitesse maximale 
plus, votre moto est plus dif 
à contrôler à haute vitesse, « 
vous prenez des risques dai 
les virages à gauche... Enfin 
freiner peut vous permettre 
mieux ajuster un motard. C" 
secret de la victoire. 
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POURQUOI SE FAIRE 
ECRASER ? 


DU POGNON ! 


Voici un moyen de vous en Ô Rue Vous êtes tombé. Normalement, vous avez à diriger 
mettre plein les poches. Es EE = : votre motard vers sa bécane. Eh bien, ne faites rien. 
Participez à toutes les courses, ns & Le programme s’occupe parfaitement de le guider. 
et arrivez cinquième ou pire dans o À { * Attention : avant de laisser faire, sortez-le d'abord 
l’une d’entre elles. Vous ne Ÿ (5e) vous-même de la route. 

passez donc pas tout de suiteau Pen F dr à ES 


niveau suivant. Vous pouvez : de 
donc courir à nouveau toutes les Sur une route droite, restez au milieu, les voitures 


courses en essayant d'être vous doubleront sur le côté. Conseil seulement 
premier ou second. Comme les valable lors des deux premiers niveaux, car ensuite, 


AD 


RSR 


primes de victoire n’ont pas été la trajectoire des voitures est plus imprévisible. Elles: 
diminuées, vous accumulerez finissent même par faire des embardées pour vous 
ainsi un joli pécule pour acheter percuter ! Dans ces conditions, restez donc bien 


une super-moto avant le niveau toujours à droite. Mieux vaut mordre sur ke gazon 
suivant. (ralentissement, fa 


PROFITER DES 
OBSTACLES 


Certains obstacles vous jettent 
violemment à terre, tandis que 
d’autres vous propulsent dans les 
airs. Comment les discerner ? 
Selon leur hauteur : les petits 
obstacles sont les bons ! Essayez 
de les voir le long de la route : 
vous pourrez VOUS en servir 
comme tremplin et franchir ainsi, 
en plein vol, des portions entières 
du circuit. 


ue de l'engin) que doubler en 
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MEGADRIVE 


TIPS 


Voici un tip très mystérieux. Pourtant, on croyait déjà 

avoir tout vu et tout savoir sur Outrun ! Suivez fidèlement 

les étapes suivantes. 

D'abord, réglez la difficulté à un niveau supérieur à 

EASY, n'importe lequel, puis commencez la partie. 

Attention : vous ne devez avoir aucun accident, ni dans le 

décor ni contre une autre voiture, et cela même si vous 

roulez lentement et que votre temps s’épuise. Quand e 

Vous arrivez au second “check point” de n'importe quelle 4 ' : Vous avez du mal ? Il y a une 
route, un avion ou un vaisseau spatial apparaît à l'écran. ". solution : allez au menu 

À partir de ce moment, vous pouvez avoir des accidents # £ d'options, et choisissez l'effet 3 
ou relancer le jeu autant de fois que vous le désirez. Et, é : 

si vous revenez au menu OPTIONS, vous découvrez un { EN La + s Puis pressez vite, 

nouveau niveau de difficulté, HYPER. C'est une version \ é Simultanément, les boutons A,Bs 
extrêmement rapide du jeu, étourdissante ! Freinez dans À is > 4 ‘ se et C, jusqu’à ce que les mots 

les virages... - - , 2... CHEAT ON s'affichent dans le 


(TIME RISCORE PTE PET TS À À _ coin inférieur droit de l'écran. 
Hi ET PAUSE IAE 


[TIME ] “ue 00000000 (MD 00 00 


PAUSE STAGE 


Déjà des codes pour Ice Hockey ? Eh oui, le 
système a ses avantages et vous permettra de faire 
bonne figure même contre les équipes les plus 
fortes. 

Exemple : si vous voulez vous retrouver en finale, 
avec les Etats-Unis, contre l’Union soviétique... 
Code : G77JH232FVNT4SRS 

Vous préférez une finale opposant l'URSS à 
l'Islande ? Enfantin ! 

Code : G77H502GK9VHWDPO 


Ok, Moonwalker n'est pas le jeu le 
plus difficile qu'on ait jamais vu sur 
consoles. Mais bon, chacun a ses 
faiblesses, et vous méritez quand 
même un coup de main. 

Vous n'avez pas grand-chose à 
faire : maintenez simultanément 
HAUT, GAUCHE, A et START sur la 
manette 2. Appuyez sur START sur 
la manette 1. Tout à coup, par un 
tour de passe-passe digne du 
magique Mickael, un numéro de 
niveau apparaît dans le coin 
Supérieur gauche de l'écran. En 
bougeant la manette vers la gauche 
ou vers la droîte, vous choisissez 
votre niveau, à l'exception du 6. Ce 
n'est pas très grave, puisque le 
niveau 5 est aussi difficile que 
d'enfiler une paire de chaussettes ! 


= 
ul | 


| armure si Vous n’en avez pas ou 


vez lancer et qui se révèlent très 
efficaces. 

La hache n'est pas mauvaise, 
étant donné qu'elle ne disparaî 
pas au premier ennemi touché. 
Mais vous ne pou 

qu'une hache à la fois (elle tre 
verse l'écran en décrivant une 
sorte d'arc). Avec le pouvoir 

. magique, la hache déclenche des 
explosions de faible portée mais 
destructrices. 
La lance file droit quand vous 
l’envoyez mais n'est guère puis- 
sante. Même avec le pouvoir 
magique, cette arme reste assez 
faible. Déconseillée. 

Le disque, enfin, est plus rapide 
que la lance, et excellent si vous 
vous agenouillez avant de le lan- 
cer. Très utile avec toutes les 
buttes et collines que vous ren- 
contrez dans le jeu ! Dommage 
cependant que le disque a 


obtiendrez alors l’armure d’or. Le 
troisième coffre vous gratifie tou- 
jours d’une bonne arme. Enfin, le 
quatrième coffre vous offre une 


plus, ou une arme puissante. 


pouvoir magique soit d’une gran- 


de faiblesse : une couche de 
_ glace s'étend mollement devant 
_vos adversaires ce qui ne leur 


AFTERBURNERE STORMLORD 


Vous mes simme : Ecran Game 
Over - pressez GAUCHE. 
GAUCHE, GAUCHE. B trois fois, 
C trois fois. Un petit coup de 
START pour finir, et vous voilà 
reparti vers de nouvelles 
aventures ! 


Une vie supplémentaire : faites 
Pause, pressez 4 fois A, 2 fois C, 
3 fois B, puis C, puis A. A utiliser 
à n'importe quel moment. 

Du temps supplémentaire : faites 
Pause, et pressez B, À 3 fois, C, 
UP 3 fois, enfin A 3 fois. 

Vous voulez sauter un niveau : 
pressez C, B 3 fois, À 4 fois, C 2 
fois, À 4 fois. Vous ne monterez 
à chaque fois que d’un niveau 
mais rien ne vous empêche de 
recommencer l’opération ! 


100 AMICH SCORE 36700 


TLUE ,, 
| 


FAERY TALE 
ADVENTURE 


Vous rêvez de voir la séquence 
de fin de jeu. Voici le code qui 
vous y conduira directement : 
7R2KUL6RSZXSK6NHGS 
SDCB720663R12H0785P 
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HE 2272 
BY BULLFROG 


Populous estune cartouche difficile à terminer. 
Voici une astuce quivous sortira des cas désespé- 


GAUCHE appuyé tout en pressant encore À et B. 
Faites gauche et droite et pressez À, B, et X dans 
l’ordre. Pressez SELECT. Allez sur l'icône marais 
D (swamp) et pressez B. Si l'icômeme devient pas 

rouge, c’est que le tip a marché 


Si vous vous êtes déjà attaqué à “Boston” sur la 
version Imagineer, vous avez dû voir que ce n'était 
pas du gâteau... Pressez, dès le départ du jeu, 
GAUCHE, DROITE, ou X, et allez à l’usine nucléaire 
pour la démolir. Construisez-en une nouvelle et. la 
catastrophe prévue n'aura plus lieu ! Pour construi- 
re un département anti-monstres, votre population 
doit atteindre 200 000 individus. Débarrassez-vous 
du monstre, cliquez dix fois sur l'icône du docteur, 
et il vous laissera construire le département ! 
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rés. À tout moment, pressez À et 8. Puis maintenez 


Tout problème a sa solution. Dans les jeux vidéo en 
cas. Et celui-ci a dû donner du fil à retordre à bien 
écialistes de Mario | 
atteindre les deux tuyaux et le niveau supplé- 
entaire à la fin de la grotte de Koopa, allez au niveau 6- 
2. Maintenant, dans la seconde partie où la terre est 
éparpillée, sautez sur la tête des tortues en allant de 
l'une à l'autre. Dans la partie suivante du niveau, vous 
trouverez une clef... et bientôt l'accès au passage secret ! 
Au niveau 3-1, à peu près au milieu (là où il y a un 
pont sur une rivière), précipitez-vous vers la fin en évitant 
les lames et glissez-vous sous le marqueur de fin de 
niveau. Surprise ! 


men 


Ce jeu est une parodie de Gra 
dius (parodie + Gradius = Pan 
dius), mais il est excellent. Mo 
un tableau secret de bonus’at 
niveau 3 : vous le trouverezssi 
plement sous un des lits tout, 
bas de l'écran. 


Tricher au billard, c'est le 
comble ! Voici quelques astut 
sournoises.… 

D'abord, en envoyant la boule 
principale dans un trou marq 
d'une étoile, vous replacez 
toutes les boules du tapis jus 
côté des trous ; il est alors fa 
de les y pousser ! Hélas, ce ti 
ne marche que si la boule pri 
pale a rebondi auparavant su 
une autre boule ou sur une 
bande. Il faut donc un minim: 
d'adresse... 

L'autre truc concerne le secc 
niveau. Il y a neuf boules sur 
tapis. Si vous frappez la boul 
quand “Super Ball 9” est affi 
dans le coin supérieur droit, 
votre boule prend alors une 
puissance incroyable, et la 
moindre pichenette lui fait fa 
trois fois le tour du tapis. 
Enfin, n’oubliez pas de touct 
les boules dans l’ordre num 
rique : super-bonus et positi 
avantageuse au round suiva 


Voici dix codes pour dix niv 
de cet excellent jeu de plate 
formes. 

GRECE : 555-4239 
ANGLETERRE : 555-8942 
PREHISTOIRE : 555-4118 
SHOPPING MALL : 555-8471 
ECOLE : 555-2989 

L’ABIME : 555-6737 

LE PARADIS : 555-6429 

LE CONCERT : 555-1881 
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Je vous passe la commende 
Désignatlon 


p de réglement CH 3 Bancaire 
2e 
ks pa “Crédit 


|| 


Fantasia est, de l’avis même de 
plusieurs de nos testeurs, un jeu 
très, très difficile. Ce qui ne les a 
pas empêchés de jouer, eux 
aussi, à l'apprenti sorcier pour 
chercher et découvrir de redou- 
tables secrets. 


Au début, tuez les deux champi- 
gnons et avancez tout droit jusqu'à 
vous trouver sous la première 
fenêtre. Quand le balai appar 
courez vers la gauche vous placer 
sous la première marche. Attendez 
que le balai approche, et effectuez 
alors un bond vertical pour le détru- 
ire. Quatre balles et deux étoiles 
devraient apparaître. 


Au niveau 1-2, faites de petits sauts 
pour atterrir sur les feuilles de nénu- 
phars. Méfiez-vous des tourbillons.. 
La première fée vous emporte sous 
l'eau ; les possesseurs de la version 
japonaise nageront en maintenant 
appuyé le bouton de saut. 

Au niveau 1-3, non loin de la fin, il y 
a l'entrée d'une salle secrète. 
Touchez le trou noir pour y pénétrer. 


Au niveau 2, le premier œuf fait 
naître un ptérodactyle et un livre de 
magie. Il y a aussi une fée très 
secourable : elle est cachée derrière 
un arbre, après la plante vivante, 
vous ne pouvez pas la manquer ! Et 
vous serez capable de boucler un 
score supérieur à 50 000 points | 


Le niveau 3, du moins pour nous, 
n'est guère riche en astuces. 
Contentez-vous de toucher la fée au 
sommet, pour éviter l'ennui d'avoir à 
sortir de toutes les pièces où les 
autres fées vous emmèneront. 


EST KA 


Les bulles vous poseront aussi des Le niveau 4 est plutôt coton. 2 
problèmes si vous vous laissez attra- tion aux ponis qui ont tendan 
per par elles. Trois moyens de leur s'effondrer, emportant M. Mo 
échapper : 1) utilisez un sort avec eux. Sautez à droite 


magique ; 2) précipitez-vous dans gauche pour localiser les pl 
une autre bulle ; 3) ruez-vous sur un formes secrètes. 
ennemi, mais pas sur son tir ! 
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Hang-on. 


£° 

Tip.de Cheng-Chong KHOV (13 ans) 
79, rue de la Liberté 
: ISSY-EN-BRIE 


de sortie à n'importe quel 
ae femps sur le 


To de Nicoles MALIK (13 ans) 


ot Phipoe 


(ess 
“avoir 9 vies, faire is : D. bes, D, À . 
haut, G, haut, puis les boutons B, C, À, Tip de Dominique FILIPPI (16 ans) 
ï Rue Louis Phsippe 


cesse. 


En sondantles plafonds des 
galeries, Digger va avoir 
quelques surprises. Par exemple, 
le champignon qui procure des 
effets surnaturels. Pour le 
ramasser, il faut donner un coup 
de pied et s'en saisir avant qu'il 
ne disparaisse. Grâce à lui, 
Digger grossit et devient 
invulnérable pendant plusieurs 
secondes : blocs de pierre et 


monstres n'ont qu’à bien se tenir. 
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ue le premier aventurier qui n'a pas un jour rêvé de 

découvrir un fabuleux trésor se jette la première 
pierre ! Digger, mineur de son état, est avant tout 
passionné par les récits de merveilleuses cités englouties 
qui gardent au plus profond d'elles-mêmes des richesses 
inestimables. La pioche à la main, il s’aventure au cœur 
de ces légendes dorées dans l'espoir de trouver fortune 
et gloire. Malheureusement, dès les premiers coups de 
pioche, il tombe sur les gardiens des lieux, décidés à lui 
faire passer l'envie de fourrer son nez là où il ne devrait 
pas. Moustiques géants, dragons irascibles, spectres 
cadavériques….. rien de bien fréquentable. Ses points 
d'énergie baissent dangereusement s’il ne réagit pas 
rapidement. La pioche est une bonne arme, mais elle 
devient inefficace au fur et à mesure qu'il s'enfonce sous 
la terre. En outre, il n'est pas au bout de ses surprises. 


re 


Pour la lutte au corps à corps, 
Digger se sert de sa pioche et de 
ses pieds. Les cailloux sont 
utiles pour abattre le dragon et 
les fantômes. Les bâtons de 
dynamite sont dévastateurs et 
permettent d'ouvrir certains 
passages. Leur manipulation est 
délicate et il arrive que Digger se 
fasse dynamiter. 


EFFETS SPECIAUX 


Free 
HIT 
WIVES 


e LL e -f _ 
Notre héros 2 enfin trouvé la sortie, ouf ! 


HT: Lg: 


La voie semble bouché 


Très proche du 
célèbre Boulder- 
dash, Digger 
n’en garde pas 
moins son origi- 
nalité” En plus 
S des nombreux 
Se objets à ramas- 
= ser, il faut 
constamment se 
RADIO repérer et trou- 
vernla porte de 
sortie: Cela représente un véri- 
table challenge lorsque l’on sait 
que le joueur ne dispose que de 
60 secondes'entre le moment où 
le mécanisme d'ouverture s’est 
déclenché et l'instant où la porte 
se referme.Lesabyrinthes se 
révèlent d’une grande richesse 
‘et complexité, pas tant parle 
nombre important de monstres 
que par les multiples caches et 
passages secrets. Il faut souli- 
gner cependant qu'il est souvent 
difficile de terminer certains 
niveaux. Cela est dû en premier 
lieu aumode de sélection des 
icônes. Se servir d’échelles ou 
de dynamite nécessite une 
bonne coordination entre les 
touches C et B. Lors des explo- 
sions, il faut en plus se dépêcher 
de se mettre à l'abri. Autre diffi- 
culté: l'absence de vies conti- 
nues. Cela’aurait dû” ici, être une 
priorité: Recommencer inlassa- 
blement les mêmes niveaux, au 
risque de perdre les trois vies 
initiales, devient très vite pénible 
pour ne pas dire plus. Dans 
l'ensemble Digger est un jeu 
réussi que ce soit au niveau de 
Sa réalisation que de son intérêt. 


NINTENDO 


| _26ben 


THE LEGEND OF THE LOST CITÉ 
STARRINS DIGGER FT. ROCK © 


DIFFICI 


DÉCTH | —. 


WA va On 


Diggerse 
situe un cran 
au-dessus de 


Boulderdash SECTE ÉNTSRS : 
auquel il e en français et petite | 
ressemble mensiralion en début de jeu. | 
beaucoup. Les Le ie “ 
raphismes D A EDEE INA 
oi RAPE 5000 


sont de très 
5 U JLIZ AN bonne facture 
etla musique 
est gaie et entraînante. Ce jeu 
est vraimenttrès prenant et 
Vous aurez beaucoup de mal à 
Yous en détacher: 
Il y a plein de salles secrètes à 
découvriret l'immense 
labyrinthe quélcompose 
chaque niveau est 
impressionnant. Si vous êtes 


| Des couleurs uniformes et des décors 
| tout à fait succincts. La représentation 
| des monstres est honnête. 


La musique est différente pour chaque 
| niveau. Les bruitages sont bien rendus. 


ns = 4 JOU 


Un fanatique de Boulderdash, AT 

ou un passionné de ce type de PAUSE RERS | Un premier niveau assez facile. Mais un 
jeu, précipitez-vous dans votre PRRERTEBEEIERS pi] | jeu difficile à terminer. 

boutique préférée et achetez-le rte HUE BAIE Oo |! 


les yeux fermés. 


BALLES “CHANCES % 


Si vous êtes un mordu de ce type de jeu, | 
pas de problème. Pour les autres des | 
| crises de nerf sont à prévoir... 


| Dans son ensemble, c'estunjeu de | 
qualité. Il est original et riche en 
| surprises. 


CONSOLES + 1 pe. PRES JOESESENES 
: Lai RAONUS 


h non ! Bart Simpsons continue à être martyrisé | 
On vient juste de l'envoyer dans un camp de 
vacances d'été dont la discipline n'a rien à envier à celle 
d'un goulag ! Le nom du camp ? Le camp de la Mort ! 
Drôles de vacances... 

Cette charmante colonie est encadrée par de gentils 
organisateurs d'une rare cruauté, eux-mêmes 
commandés par l'effroyable, monstrueuse, inaccessible à 
la pitié, Miss Burns. Une seule solution : s'évader. 

Heureusement, Bart bénéficie du soutien secret de sa 
jeune sœur Lisa. Première étape, il faut triompher de 
quelques-unes des abominables compétitions mises en 
place par Miss Burns, et qui se résument toujours à cette 
simple équation : Bart seul contre tous ! Voici donc notre 
héros héroïque parti à travers un paysage de forêt et de 
scrolling horizontal pour ramasser des drapeaux. La suite 
est encore pire : il faut se bagarrer avec les gentils 
organisateurs, inlassablement. Par chance, Lisa sait 
aussi donner des coups... Au bout de toutes les épreuves 
et de tous les niveaux, ce sera peut-être, enfin, la liberté ! 


COMMENTAIRE 


pe” 


Les Simpsons 
sont un des 
meilleurs jeux 
Sur Game Boy, 
grâce à ses très 
bons graphis- 
mes et à ses 
effets sonores. 
La sie est 
é assez élevée, 
æ % pesfacileàat 
—e j teindre le niveau 
r au début... 

Bi, c'est presque sûr ! 


COMMENTAIRE 


DS 


JULIAN 


à æ 


Bon graphisme, 
bon son, bonne 
jouabilité, bon 
jeu ! Beaucoup 
de variété, des 
challenges 
intéressants, et 
quelques 
touches 
d'humour pour 
pimenter le tout. 
Je vous le 
recommande. 


AIE CARAMBA ! 


Les Simpsons est le second titre sur Game Boy qui 
intègre une voix digitalisée. Quand Bart est frappé 
par un garnement, il crie “Aïe, caramba” ! Et, même 
mort et enterré, il continue à crier “Eat my shorts |”. 
Au cas où vous n’entendriez pas bien, il y a même 
des sous-titres en haut de l’écran. 


ACCLAI 
APPR] 
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: De 
COMMENTAIRE 


‘ Namcot n’a peur 
de rien ! A 
l'heure où tous 
les éditeurs de 


É ) jeux rivalisent 
En ) pour sortir le 
à Ÿ plus beau, le 
| B- : plus grand, le : 

% plus fort shoot: 
- them-up que la 
E terre ait jamais 
AXEL. porté, l'éditeur 


japonais réac- 
twalise l'ancêtre du “zim-boom- 
boom”. Pari risqué lorsque l’on 
voit ce que donne Galaga 91 : 
déplacements limités du vais- 
seau, tirs tout azimut, pauvreté 
des décors et des sprites, aucu- 
option. Et pourtant, j'avoue 
se personnellement, j'ai pris 
crmément de plaisir à jouer. 
une fois qu’il ne faut ni 
Sechir ni mettre sur pied de 
stes stratégies. Il faut prendre 
Eu pour ce qu'il est : c’est-à- 
re comme un défouloir. On se 
mt tellement mieux après ! . 
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Un conseil pour éviter de s’en prendre plein la 
tête : rester bien sagement au bord de l'écran. 
Les risques de se faire descendre sont minimes. 


Si vous n'êtes pas 
parvenu à des- 
| cendre les vaisseaux 
| ennemis dès leur appari- 
lion, voilà ce qui risque 
d'arriver : tous les esca- 
drons sont alignés prêts à 
fondre sur vous ! Et avec 
seulement trois vies au 
dépai ë 


de fin de niveau. Extré- 
mement difficile à abattre. I lui 

faut plusieurs décharges dans les 
“yeux” avant qu'il n‘explose. De :/ 
plus il ne se contente pas de \ 

bouger. Ilenvoie des missiles, e 

des bombes et autres têtes C 

chercheuses quine vous laisse- SC : 
ront pas une seconde de répit. 


NAMCOT PRIX :C 
APPRECIATION 


D 


PRESENTATION 3000 
GRAPHISME 3900 
ANIMATION 1200 
BANDE-SON 60% 
JOUABILITE 64% 
DUREE DE VIE 390 


INTERET 


COMMENTAIRE 


Le principal inté- 
rêt de ce jeu 
réside dans le 
fait que l’on diri- 
ge deux person: 
nages à la fois. 
lis sont complé- 
mentaires dans 
leur déplace- 
ment et dans 
leur manière de 
lutter. L'un ne va 
pas sans l'autre. 
Les obstacles 
autres que les fantômes (chaises 
t tables renversées) obligent le 
oueur à trouver le meilleur pas- 
sage. Un bon sens stratégique 
>st recommandé pour terminer 
hacun des niveaux. Quant à la 
éalisation, le scrolling multidi- 
ectionnel offre un agréable 
zonfort. Les graphismes sont de 
2onne facture bien que certains 
sprites de monstres se confon- 
dent avec le décor. L'animation 
st souple et rapide mais la 
Jande-son est très moyenne. 
Ghostbusters est dans 
ensemble un bon jeu même si 
a manipulation des person- 
ages s'avère un peu délicate 
u début. 


N°: York de nouveau hanté par des fantômes ! 
‘eau bénite, les exorciseurs et même l’armée 
américaine n'ont pu repousser ces envahisseurs. 
Non contents de polluer la ville, Vigo et ses 
spectres ont enlevé Oscar, le bébé de Peter, l’un 
des quatre Ghostbusters. Deux raisons suffi- 
santes pour ressortir les combinaisons d’exterminateurs et se lancer 
à la poursuite des ravisseurs, Par équipe de deux, Peter, Ray, Egon et 
Winston traversent des salles immenses, des labyrinthes de couloirs 
à la recherche des fantômes. Pour chaque nouvelle pièce, le nombre 
d’ennemis à abattre augménte. En dehors du fait qu'il faut éviter de 
tourner en rond à travers les salles (le temps est limité), les deux 
héros doivent être parfaitement coordonnés : le leader paralyse les 
fantômes pendant quelques secondes (bouton A) et le deuxième per- 
sonnage lui donne le coup de grâce en tirant dessus (bouton B). Ces 
armes ne Suffisent pas pour atteindre l'objectif final. La deuxième 
équipe de Ghostbusters est là pour fournir des bonus supplémen- 
taires : rayons paralysants plus puissants, boucliers, horloge, des- 
tructeur de murs. 1l faut sans cesse revenir sur ses pas car certains 
fantômes apparaissent au cours de la partie. Les dégâts infligés par 
les monstres font perdre des points d'énergie. Au bout de cinq points 
perdus, c'est une vie qui s'envole. Grâce aux trois vies continues, les 
Ghostbusters peuvent repartir au début du niveau, Des tableaux spé- 
ciaux type arcade jalonnent la partie : c'est le moment de se mesurer 


ï 


t voici le jeu qui a transformé en véritable vedette un 

petit éditeur peu connu, Anco ! Son nom ? Kick Off, 
bien sûr, qui, après avoir été adapté sur tous les micros, 
envahit maintenant toutes les consoles. Nous vous avons 
déjà présenté la version Super Famicom.. Surprise : Kick 
Off arrive sur Master System, Game Boy et Game Gear. 
Du 8 bits, et du très bon 8 bits ! 

Malins comme vous êtes, vous avez deviné d'après 
les écrans que Kick Off est une simulation de football. 
Mais pas n'importe laquelle. C'est le seul programme à 
utiliser un contrôle de balle absolument réaliste. C'est-à- 
dire que la balle ne colle pas automatiquement aux pieds 
des joueurs. En fait, elle rebondit sur tous les obstacles 
qu'elle rencontre, joueurs compris. Un joueur doit donc 
CONTROLER le ballon. S'il court trop vite ou se précipite 
trop brutalement, il pousse le ballon trop loin. Pour chan- 
ger de direction, il doit faire volte-face et emmener le bal- 
lon avec lui. Quant aux dribbles, il faut réellement feinter 
sans s'emmêler les pieds. En outre, toutes les règles du 
foot sont respectées. Toutes, sauf une : celle du hors-jeu, 
les programmeurs affirmant que sa gestion ralentissait 
trop l'action. Reste les fautes, les pénalties, les touches. 


Cr 


Tous les arbitres de Kick Off sont différents. En fait 
ce sont des personnages à part entière : certains ont 
la vue courte (beaucoup de décisions douteuses), 
d’autres sont infaillibles, d’autres laissent tout pas- 
ser, d’autres encore sifflent le moindre contact ou la 
moindre protestation. Vous finirez peu à peu par les 
connaître et vous adapterez votre jeu à leurs manies. 
Pots-de-vin interdits. 
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Si vous n'êtes pas satisfait du maillot de votre équi- 
pe, passez à l’option “design” ; vous pourrez alors 
choisir librement vos couleurs. 


.… le vent ! Kick Off est la seule 
simulation de foot qui vous per- 
mette de régler la force du vent. 
Les trajectoires aériennes seront 
réellement affectées. Avec un 
réglage maximal, on peut même 
dire qu’il s’agit d’un ouragan : 
même les ballons au sol sont 
emportés par la tornade ! Utile 
pour déjouer un adversaire très 
coriace. 


QUESTION DE TERRAIN 


Quatre types de terrain sont disponibles. Le différents 
terrain NORMAL est de l’herbe grasse moyenne. Le 
terrain WET est humide, un gazon anglais pour des 
matchs typiquement “british”. SOGGY, c’est du 
boueux : les joueurs ont tendance à déraper, à se 
blesser, et le ballon est lent. En SYNTHETIC, vous 
jouerez comme en salle. 


Kick Off risquent d’être décon- 

tenancés par le mode de 

contrôle, puisqu'il faut s’habi- 
tuer à courir avec le ballon sans qu'il reste collé 
au joueur... Désagréable et difficile au début 
mais, croyez-moi, avec de l'entraînement, vous 
vous préparez à des heures et des heures de 
plaisir technique. On n'imagine pas tout ce que 
cette cartouche permet de faire avec le ballon. 
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TORTURE SONORE 


Super Kick Off peut s’honorer de posséder la 
musique d'écran de titre la plus abominable du 
monde ! Comment ont-ils réussi à faire ça avec le 
médiocre chip sonore de la Master System ? Nous 
voulons parler d’une atroce cacophonie, où les 
fausses notes se succèdent, une sorte de brouhaha 
immonde, un déluge de sonorités grinçantes, 
criardes, eraillées, qui vous pulvérisent les tympans 
et vous infligent une torture inhumaine, venue tout 
droit de l'enfer de Belzébuth, le perce-oreilles ! Voilà 
pourquoi vous allez découvrir la note de bande-son 
LB plus faible qu'ait jamais décernée Consoles +. 
Une seule satisfaction : la musique s'arrête des que 
le jeu commence ! Ouf ! 
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Il y a quatre 
mois, javais vu 
> une préversion 
de Kick Off Mas- 


programme étai 
loin d’être fini, 
les graphismes 
étaient déjà 
1 bons, mais la 
5 < jouabilité restait 
médiocre... 
RICH Maintenant que 
j'ai pu tester intégralement la 
version définitive, je peux vous 
dire que c'est aussi fabuleux que 
du 16 bits ! Le contrôle de la 
balle atteint la perfection, et les 
réponses de l'équipe-ordinateur 
à vos actions sont très intelli- 
gentes. J'ai aussi adoré le 
nombre délirant d'options, et 
l'échantillon varié d’arbitres, 
avec lesquels il faut jouer, 
comme dans le vrai foot ! Les. 
équipes aussi ont des caracté- 
ristiques et des tactiques bien 
différentes, qui renouvellent 
l'intérêt à chaque match. Sans 
doute trouvera-t-on certaines 
d'entre elles presque impos- 
sibles à battre mais, rassurez- 
vous, ce n'est qu'une question: 


| d'entraînement, et d’astuce... 


Tips en prévision ! 


L Une réussite totale, donc, à 
| exception évidemment du son, 


mais je garderai là-dessus un 


| silence pudique. Conclusion, 


vous ne pouvez passer à côté de 
Kick Off, ou VO le regretterez 
V HE ü à 


EDITEUR : US GOLD 
PRIX : C 


DISPONIBILITE : DECEMBRE 
DIFFICULTE : MOYEN 
NOMBRE DE VIES : - 
OPTION CONTINUE : - 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 
CONTROLE : SPORTIF 


PRESENTATION 87% 


Toutes les options dont vous pouvez 
rêver, et des menus très bien conçus. 


GRAPHISME 1900 


Scrolling impeccable, sprites bien défi- 
nis, et lisibilité du jeu satisfaisante. 


BANDE-SON 


Heureusement, ce n’est pas le plus 
important dans ce type de jeu. 


JOUABILITE 68/0 


Une fois maîtrisé, le contrôle devient 
une merveille. À Kick Of, la jouabilité se 


mérite. 
DUREE DE VIE 9270 


Variété, options, renouvellement tac- 
tique, mode deux joueurs : vous en pre- 
nez pour dix ans. : 


INTERET 91% 


Une adaptation vraiment étonnante. On 
oublie que ce n’est que du 8 bits pour 
plonger totalement dans le match. 


10% 


€) Comment optimiser votre console ? 
D Que peut-on faire d’un CD-ROM ? 


se Créez vos propres graphismes 
=” Pourquoi ne pas demander à MISTER Cr? 


liser VOS messages: 


Le 
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| ©® 
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el 
2 
® 


D 


F9 Un seul être vous manque et tout est dépeuplé ! Pourquoi | 
74) ne pas lui laisser un message dans sa boîte aux lettres ? | : 


Vous voulez en savoir plus sur voire journal préféré ? 


O Posez-moi vos questions, je pars enquêter 
a sur le champ à la rédaction ! È 


| 


| | 


di 


| 


y qu Il 1] 
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LL 
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jer des Lecteur 
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PAIN 
fe à Non seulement ces) i 

L S jeux sont passionnants, mais en pl 
O us 
7 ils vous permettent de gagner des cadeaux à la Pelle 


HAND-HELDS 


Encore et toujours des avani-premières ! Après le 
test de la version Master System, nous sommes 
fiers (mais oui !) de pouvoir vous donner un aperçu 
des adaptations sur portables, à savoir sur Game 
Boy et sur Game Gear. Du foot en poche : le pied, 
quoi ! 


Kick Off sur Game Boy, pourquoi pas ? Le 
ressant et peut mener tout droit à un gros 
sion que nous avons pu voir pour l'ins 
d'être achevée - nous a semblé in: 

Game Gear en matière de grap! 

du Kick Off originel paraît avoir 

Il'est encore trop tôt pour se pra 

résultat final, mais, comme 

photos d'écrans, les prog 

correct pour case: 

en douceur dans 8 di 


est l'absence du scanner qui don 

les joueurs sur l'ensemble cu 

mais on peut faire confiance aux pro 

sont sans doute réservé cette din 
conclusion de leur œuvre. 

La version disposera bien sûr dus 

jouer à deux en reliant deux Game 

propre écran, voilà qui permetira des 2imonis 
nants ! 

Tout bien considéré, Kick Off a toutes les cas 
faire un malheur sur Gameboy. À l'heure 
vous lisez ces lignes, la version définsiw 

de tomber entre nos mains avides. Ce qui pe 
sager d’un test sévère dans le prochain 
Patience encore. 
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Kick Off devrait heurter de plein fouet les possesseurs de 
a Game Gear. Aux dernières informations, il s'agirait i 
d'une retranscription de la plupart du code du programme || 
Master System, ce qui promet beaucoup quant à la quali- 
é. Regardez les écrans : c'est du Game Gear, d'accord, 
mais les graphismes sont parlaits, aussi détaillés que 
ossible, et le fameux scanner est bien là. Ajoutez à cela 
que la Game Gear tourne plus vite que la Master System, 
t qu'on devrait donc avoir, en portable, une cartouche 
ilant à la vitesse de l'éclair ! La raison technique en est 
que les circuits internes de la Game Gear sont conçus 
Jour émuler directement la Master System japonaise, qui 
st en gros 17% plus rapide que la nôtre. 

our le reste, c'est le mystère complet. Nous ne savons 
as quand nous recevrons le Kick Off Game Gear défini- 
if, ni quand il sera disponible en France. A notre avis, ce 
Jevrait être pour fin janvier au plus tard. 


EE 


‘est la guerre. En tant que pilote d'élite de l'école 

des ‘Top Gun’, vous êtes volontaire pour effectuer 
une série de missions. Votre objectif est de détruire 
d'importants sites ennemis qui contiennent des arme- 
ments. Choisissez votre type de missile favori, et décollez 
dans votre superbe F-14 pour des combats impossibles. 

Top Gun 2 est un shoot'em up à vision ‘réaliste’ : 
c'est'comme si vous vous trouviez dans le cockpit du 
F-14° D'habituelles silhouettes d'avions ennemis, en 
perspective, viennent régulièrement vous dire bonjour. lIs 
sont souvent très nombreux... Heureusement, les élé- 
ments de pilotage sont très réduits, permettant ainsi au 
joueur de se concentrer sur les combats. 

À la fin de chaque niveau, ilfaut affronter l'arme secrè- 
te qui est votre objectif ultime. Une victoire, et vous pas: 
sez à la mission suivante, bien sûr plus difficile. 


LE DERNIER 
DU PROGR 


Votre F-14 n’est pas un a 
comme les autres. Vous | 
plonger vers le sol autan 
vous voulez, illse redress 
jours au dernier moment 
s'écrasera jamais. L'enne 
pose aussi d'une technol 
étonnante : ses chasseut 
vent voler sous l'eau et s 
la mer pour Vous canarde 
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OPTIONS DE JEU 


Top Gun permet trois modes de jeu : en solitaire, où 
vous devez compléter des missions contre de nom- 
breux ennemis ; à deux joueurs, qui s'affrontent 
dans un terrifiant tête-à-tête ; à deux joueurs encore, 

; . tENY AT $ mais en collaboration. Vous volez alors côte à côte, 
et l’écran se divise en deux. 


12 g'cLock! 


Alerte !Missileenwuel 


+ 


2.8} 
a 
Museau de missile... 
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EDITEUR : KONAMI 
PRIX : C 


DISPONIBILITE : QUI 
DIFFICULTE : FACILE 
NOMBRE DE VIES : 3 


NIVEAUX DE DIF 
CONTROLE : MOYEN 


E COIN DES CINEPHILES® 


: film Top Gun restera célèbre pour avoir fait de 

3m Cruise (Ohhh...) et de Kelly McGillis (Ahhh...) 

ss stars internationales. Le scénario du film est 

jurtant au bord (inférieur) de l'absurde. Après un 

épage de chignon en règle avec une bordée de 

iGs, Cruise, la tête brûlée, entre à l’école des Top 

uns. Là, à la suite d’un entraînement un peu pous- 

, son vieux copain d'arme tombe en piqué et crève ss 

plancher des vaches. Sanglots et tout et tout, 

tuise va renoncer. Mais non, une attaque se pro- 

sit, et notre courageux héros reprend le manche | PRESENTATION 59% 

ur défendre sa patrie ! The war must go on. 
Bon choix d'options, mais il manque des 

niveaux de difficulté. 


GRAPHISME 5900 


La perspective 3-D n'est pas inoubliable, 
ni la vitesse de l'animation. 


BANDE-SON 4800 


Effets variés, mais guère spectaculaires. 


Bverickau décollage. 


JOUABILITE 5900 


Commandes simples. Le déroulement du 
jeu pourrait être plus varié. 


DUREE DE VIE 63% 


On risque de se lasser vite en solitaire... 
Le mode 2 joueurs en opposition relance 
l'intérêt. 


à | | 
- + res INTERET 59% 
c'e Top Gun 2, avec de meilleurs gra- 

ces phismes et un principe de jeu plus 

z fouillé aurait pu faire un malheur... 


4 
h 


118 


Les missions s'enchaî- 
nent les unes derrière 
les autres, sans qu'il y 
ait vraiment de grandes 
différences. Bien sûr 
les ennemis changent, 
mais l’action demeure 
la même et les décors, 


(ner huitième siècle (!), la Terre est une fois de plus la assez jolis, ne sont pas 
proie d' ‘envahisseurs | Seul contre tous, vous tentez 4 CN très différents. Le pilo- 
de contenir ces hordes ennemies bardées de métal et LE tage du Turbo Sub se 
ort bien équipées : têtes monstrueuses, crabes géants, résume à quelques 
arrières de champs magnétiques, soucoupes volantes. déplacements verticaux et horizontaux (les mêmes 
ous la mer ou dans les airs, le vaisseau Turbo Sub que vous soyez sous l’eau ou dans les airs !). Le 
adapte à à toutes les situations. Encore faut-il qu'il soit joueur est privé d'initiative et ses mouvements 


quipé d'armes puissantes (méga-bombes, tir laser en Fe sont malheureusement très limités. 
jontinu…) et que le pilote sache slalomer entre les mines ÿ ë 
Les F pic: indestructibles qui jaillissent du fond des eaux. 
L nt une caverne digne de celle d'Ali Baba se 
rouve à la fin de chacune des missions et offre au valeu- 
eux héros de quoi se refaire une santé. Mais, dans ce 
onde sans pitié, il faut payer pour être servi. Les 
Jemmes ramassées lors des combats précédents font 
rès bien l'affaire et s "échangent contre des vies supplé- 
entaires. - 
Pas d'angoisse inutile : un signal visuel avertit le pilote 
ès qu'il faut se mettre en plongée. 


- 


ee 


ATARI PRIK:C 
APPRECIATION 
PRESENTATION 30% 
GRAPHISME 75% 

ANIMATION 
BANDE-SON 
JOUABILITE 
DUREE DE VIE 
INTERET 
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L° président des Etats-Unis s’est fait enlever par 
un groupe de révolutionnaires au Zutula (pour 


les cancres en géographie, je rappelle que le Zutula 


est un petit pays de 10 m° d'habitants les « 
cé entre le Schlirbuland et le 
e il est un peu délicat pour. 


bonnes récoltes; co! ncé 


qui loue les servi 
rompu à toutes les techniq| u 
sabotage de pol 
. maniement des 


Cette adaptation 
du coin-up de 
Capcom déce- 
vra les aficiona- 
dos de la ver- 
sion originale. 
En effet, les 
niveaux sont 
plus courts, 
beaucoup plus 
courts. Les 
ennemis sont 


| BANANA SAN moins nom- 


breux, beau- 


années de 


ent et que les 


coup moins nombreux, de même 


que les bonus. Mais le jeu a su 
conserver son “âme”. Les 
niveaux reprennent les mêmes 


éléments en plus condensés. Le | 


principe est toujours aussi pre- 
nant : se balader au pas de cour- 
se dans un décor qui scrolle 
horizontalement ou verticale- 


ment, en tirant sur tout ce qui ne | 


ressemble pas à un président 
des Etats-Unis pris en otage. Le 
jeu de commando qui manquait 
à la Master System ! 


Encore une embuscade ! 
Motre héros se rapproche 
du QG qui 

sbrits l'essentiel des forces 
du Mercs. 


[AR YETE VE 


Ph 


De l'autre côté de ce pont, les mercenaires 
du Mercs vous attendent derrière les ton- 
À neaux, prenez garde à votre santé ! 


EE 3 
me eee 2 


IAERCS 


PRESS START 
BUTTON 


sn LE 
Comme les caisses, certains bâtiments dissi- 
mulent des armes ou même des poulets rôtis. 


Bon app ! : Vu le manque de 

Te 3 à place que les EDITEUR H SEGA 

- programmeurs | 

ont dû rencon- PRIX . C 
ee DISPONIBILITÉ : N.C. 
Master System, DIFFICULTE = FACILEMOYEN 
cette adaptation = NOMBRE DE VIES : 1 
est une réussite. Mu OPTION CONTINUE : - 
Evidemment, les | NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 
caisses one | Get es CORRECTE 


KANEDA KUN pu les bonus 

ont pas ï 
aussi Fe due dans 1 à Fr a. 
l'original, mais la plupart de ces ! \ 
derniers sont présents : ceux qui 
augmentent votre énergie, les 


= es F B z A munitions pour votre lance-gre- 
Le niveau 2 fait intervenir les blindés ; vous nades, ceux qui accroissent vos 


avez intérêt à avoir trouvé le lance-grenades. “ tirs, l'arme qui tire des projec- 3 4 Ÿ 
3 … tiles verts, la nourriture... De 50% 
. même, votre mercenaire n'est PRESENT ATION D] 0 


pas submergé sous le nombre Une image avec un texte qui défileen | 


h. des adversaires, mais il répond dessous. Un peu léger ! | 
SR} parfaitement au joystick et ra 
l'action est enlevée. Que deman- APHI 
[Mu der de plus ? La cartouche GR SME 1. 
M] Megadrive contenait en fait deux Les sprites sont un peu petits mais les 


jeux : le premier était l'adapta- décors sont bien rendus. 
tion pure et simple du jeu d'arca- 


A de et le second reprenait des / 
À éléments du coin-up tout en AN IMATION 
À introduisant une dimension stra- Le scrolling est fluide. 
tégique. La version Master Sys- 


À tem n’a malheureusement BANDE-SON 


onservé que la partie arcade. 


8700 


Des bruitages efficaces. 


JOUABILITE 91% 


Votre mercenaire se contrôle aisément. 
Les commandes sont simples : un bou- 
ton pour tirer, l’autre pour envoyer des 
grenades. 


Limitée cer le } 
| culté extrême. 


À Au niveau 2, vos déplacements 

N doivent être planifiés. Ilest 

h essentiel de trouver la mallette 

de munitions pour affronter les 
ennemis de fin de tableau. 


Malgré quelques insuffisances imposées 
par les limites techniques de la Master 
| System, MERCS est une excellente 


k 
k 


NINTENDO 


REVIEW 


\/are nom : Power Blade ! Vous êtes tueur profes- 
sionnel et le nombre de vos victimes ne vous a 
jamais empêché de dormir. Il faut dire qu'armé de votre 
boomerang ultra-puissant vous ne craignez personne. 
Grâce à votre grande technique du lancer, vous avez été 
choisi pour pénétrer à l'intérieur d'un des plus grands 
repaires de terroristes pour les réduire à néant. Bien que 
cette mission soit extrêmement périlleuse, beau joueur, 
vous refusez l’aide d'un escadron de tanks (rien que ça !). 
Seul vous estimez avoir plus de chance. A voir ! 

Les moyens dont vous disposez pour réussir reposent 
sur vos qualités athlétiques comme le saut et le lancer de 
boomerang. À chaque niveau, vous devez rencontrer des 
“contacts”, détruire entièrement les poches de résistance 
terroristes et anéantir les armes secrètes avant que le 
monde ne soit plongé dans le chaos le plus épais. Une 
balade de santé, n'est-ce pas ? 


AAA 
PAIN 
f 


PASSONS AUX CHOSES 
SERIEUSES 


A l'image du héros australien Rolf Harris, Power 
Blade ne quitte jamais sa maison sans prendre son 
boomerang super puissant. Bien sûr, au début, la 
force de cette arme est limitée. Mais heureusement 
les terroristes ont fait des recherches concernant la 
technique du boomerang. Ce qui fait que lorsqu' un 
ennemi est abattu, il laisse derrière lui une sorte de 
bonus qui redonne de la puissance au joueur. Cela 


.. Peut augmenter le nombre de boomerangs ou enco- 


re "multiplier pan deux la puissance de l'arme. 


Y Power Blade en plein travail ! 


CALE 


NINTENDO WI 


COMMENTAIRE REVIEW 


Avant de jouer à Power Blade, je 
n'étais pas certain que l'on puisse 
égaler Batman et Low-G Man. 
Maintenant je sais que c'est pos- 
sÈ « sible. Graphiquement, il n'y a rien 


à redire : les sprites sont joliment 
| dessinés. En revanche l'animation 
Fest beaucoup moins bien réussie. 
Cela dit, la jouabilité est parfaite : 
le contrôle de Power Blade ne 
pose aucun problème et les colli- 
sions sont tout à fait réalistes. La 
profusion des bonus de puissance apporte un plus 
à l’action. Le repaire des terroristes est conçu 
comme un véritable labyrinthe, ce qui vous oblige à 
réfléchir pour trouver la bonne route (ça change de 
certains jeux où l'unique solution est d'aller à droi- : l ES 
te !). Power Blade est un jeu agréable qui plaira aux Y Scène mouvementée dans Power Blade. 
habitués de la NES et leur donnera une raison 
supplémentaire de ne pas s'en séparer. 


w Des scènes de cauchemar attendent Power Blade. 


RENCONTRE 
SECRETE 


*6. 


LES ARMURES AU 
SERVICE DU HEROS 


H existe deux armures dans le repaire qui donnent 
des super pouvoirs. Tout d’abord, l’armure “lourde” 
: elle permet d’encaisser trois tirs sans que Power 
Blade soit blessé. Mais après le troisième tir, la 
protection disparaît. La deuxième armure, “power”, 
protège le héros des rayons laser ennemis qui font 
beaucoup de dégâts. Je vous laisse imaginer les 
conséquences si vous n’avez pas de protection ! 


Dans chaque niveau, Blade doit 
chercher son “contact” secret 
qui, quandiill'atrouvé, lui fournit 
unélément indispensable pour 
progresser dans le‘jeu(iciune 
caït ID). 


s 


x 


Ses 


(oh 


DREUX 


sai 


x 


à 


LES-AI-JE BIEN DESCENDUS ? ? 


Dans la plupart des j jeux de plates-formes; lorsque 
vous utilisez les échelles; vous êtes pris sous les 
feux de l'ennemi. Dans Power | Blade, le héros, en 
descendant les échelles, peut se servir de ses deux. 
mains : de l’une il se tient aux barreaux, de l'autre il 
peut lancer son boomerang et abattre les adver- 
saires. Un plus pour sauver sa vie. 


123 CONSOLES + 


2) De même que 
présente pas de 
à sons de qualité. 
JULIAN Kesdéteuts | 
labyrinthe à explorer et des tas 
jeu. Dessiner une carte des lieux ANS ARS ARAS ER Pots À ES, 
bien dosée. 


Low-G Man, 
Power Blade ne 
Z très bons gra- 
phismes ni des 
LS @ reureusement, 
-. la superbe joua- 
L'action est vrai- 
ment prenante avec un immense 
de bonus qui sont des aides 
précieuses pour venir à bout du 
n'est pas superflu. La difficulté 
des niveaux est progressive et 
Le challenge vous tiendra en a | ns = nt 


haleine des heures durant. 5 - “ Des écrans acceptables, mais sans 
Power Blade est hautement > EURE ET option. 

recommandé. À condition de - 

faire l'impasse sur la qualité sd | 
moyenne des graphismes et du ‘ | 1e w 
son, vous avez de quoi passer " ” zS s 

l'hiver ! ms - rue? Des décors et des sprites de qualité | 
moyenne. L'animation n’est pas à la | 
hauteur. 


AB ERT ECO 
Li) [1 


La musique et les effets sonores n'ont | 
rien d’exceptionnel. | 


Un bon dosage de la difficulté et un 
challenge ouvert et passionnant. 


ALERT, SECTOR ET | Pas de pr oblème. Avec les nombreux 
ral | niveaux et l'immense labyrinthe, vous 


| avez de quoi jouer longtemps... 


ROBOT SUR LE PONT. 


Cette bande de terroristes est loin d'être stupid 
Sachant que Power Blade est dans les parages, ils 
eswoient leurs robots faire le sale boulot à leur 

piece. Avec leurs machines monstrueuses (mini 
hemcopteres, androïdes, clones ED 209, amas de fer- 
aille emumis de canons, énormes robots volants...) 
Les memes du gang “satanique” ne craignent pas 
orend-chese. Leur vie est bien défendue ! 


nt mm 


| Power Blade, malgré ses quelques 
|: | défauts, est un beat-them-up à la 
| hauteur de ce que l’on peut attendre sur 
NES, passionnant et plein de surprise. 


$ D. À Power Blade au plus fort de la 
_— ii mélée. \ N'hésitez pas à vous le procurer. 


EMRNUEC : 1724 


| erostar est Un shoot-them-up à scrolling vertical, dans lequel vous pilotez 
un véhicule terrestre qui peut pour une courte durée s'élever dans les airs. 

€ terrain que Vous parcourez est constitué de routes de largeur variable, 
éparées par des précipices. Ces tronçons sont d'une longueur limitée, et il 
st souvent nécessaire de voler d'une route à l'autre. Bien entendu, de mul- 
plés monstres vous attendent, certains au niveau du sol, d'autres dans les 
irs. Les armes dont vous disposez sont variées : tirs multiples, missiles, tirs 
issurant une protection latérale, etc. Les bonus se présentent sous forme de | 
jetits vaisseaux, qu'il faut détruire et qui laissent alors une capsule, En tirant | 
ur cette capsule, Vous changez le type d'arme, à vous de la ramasser au bon 
noment. Autre originalité, si le terrain avance de facon constante, Vous, vous 
l'avancez pas | Enfin, Vous pouvez avancer, mais seulement si vous le faites 
Xplicitement (en mettant la manette vers l'avant). Donc, si vous ne faites 
ien, votre Véhicule recule progressivement vers le bas de l'écran, où il se sta- 
ilise, S'il arrive au bord d'un précipice, iltembe et vous perdez une vie. Les 
Japhismes sont lisibles, le scrolling assez lent mais parfaitement fluide et les 
monstres gros, nombreux ét bien animés. Chaque niveau dispose de petites 
nusiques très entrainantes. < 


LES ARMES 


VIC TOKAI PRIX :C 
APPRECIATION 


PRESENTATION 60% 

GRAPHISME 90% 
De nombreuses armes très Spectacu- ANIMATION 93% 
laires sont à votre disposition. Le tir de B ANDE:S 0 N Fe 
départ, lent et peu efficace, peut ainsi © "S 8000 
étreremplace par cinqitirs qui s'éloi JOUABILITE 8500 
gnentenéventail.: un double laser qui DUREE DE VIE 90% 


traverse l'écran mais qui, dès que vous 
lâchez la touche À, sn Fo INTERET 
Une bombe-missile d'une efficacité 
redoutable mais très lente. Des ondes 
latérales ou des boules mobiles qui pro- 
e tègent vos côtés. 
Vous pouvez cumuler un:tir et une pro- 
tection latérale. 


92% 


125 CONSOLES + 


oici la simulation de football améri= 
cain'officiellement reconnue par la 

rès officielle Association des Joueurs, 
je la Ligue Nationale | Avant même 
je jouer, générique avec la composi- 
ion des équipes parmi lesquelles 

ous choisirez la vôtre. Nous, on à un 
faible pour San Francisco avec 

omme quarterback le célèbre Monta: 
na | En route pour le match... L'autre 
équipe engage par un kick, puis c'est 
à vous de démarrer votre première 
attaque. On commence par un. choix 
tactique : 4 options proposées, en 
course ou en passe. Le choix se fait 
avec combinaison de joystick et bou: 
ton. Très utile, une sorte de réglette 
graduée vous rappelle en bas de 
l'écran l'endroit où les deux équipes 
se trouvent sur le terrain : indispen: 
Sable pour faire le bon choix! Le 
joueur.que vous contrôlez sur le ter- 
rain est bien repérable parun “1? qui 
clignote au-dessus de sa tête. Son 
nom Vient même s'inscrire enhaut de 
l'écran. Bouton À eton démarre | Tout 
Va très vite, il faut éventuellement 
réappuyer surle bouton À pour faire 
la passe : le joueur qui doit la recevoir. 
est signalé par une flèche. Sinon, on 
se fauflle comme on peut pour enfon- 
cer la ligne adverse: Quand'on est 
très près de la zone de but, on peut 
aussi tirer au pied Si la situation est 
désespérée, il vaut mieux dégager le 
ballon. Bref, on retrouve sans excep= 
tion toutes les phases de jeu du clas- 
Sique foot américain. 


ment l'action. 
s, on perd 
fois un peul 
EHAGIC CHRIS ne Cu 
C CHRIS ma s c'est finale- 
les. | 


tre choixoftensifs MIroisis0 


mide course» 


SEGA PRIX:C 
APPRECIATION 
PRESENTATION 93% 
GRAPHISME 91% 

ANIMATION 

: BANBE-SON 
JOUABILITE 
DUREE DE VIE 
INTERET 


ssis én position de méditation yoga, la tête entre les mains, vous @LT) 2 
Les à la découverte de la vie et plongez dans l'essence même de (Cm) ES 
existence. Comme dans le petit Poucet, les pierres jouent un rôle ï | J I 


ssentiel : elles sont le garant de votre réussite à condition de savoir les 
séduire et de connaître les liaisons secrètes qui les unit. Au total, 
2 pierres à placer sur un large damier de 96 cases. Si vous ne respec- 


z pas le code “Ishido”, vous ne parviendrez pas à toutes les ranger. Le début du jeu. Trois 
Iles vont par paire : deux pierres de même couleur ou de même forme choix possibles pour 
ohabitent parfaitement : elles doivent toujours se toucher. Certaines placer la première pier 
ombinaisons plus au moins “fumeuses” rapportent des points. Si vous re : en haut à gauche 
juez à “l’ancienne”, c'est le nombre de “mariages” entre les pierres qui (même motif), au centre 
ompte pour remporter tournoi ou challenge. Si vous préférez la ver- à côté de AE qui a le 
ion “moderne”, seuls les points sont pris en compte. Je rassure ceux même dessin, ou en 
ui auraient déjà mal à la tête à la seule pensée de ce jeu de réflexion bas à gauche (même 
üre, des aides leur sont offertes : le ou les endroits où la pierre peut couleur). À vous de 
tre posée, la possibilité de voir quelles pierres restent à placer, les choisir. 


onseils de l'Oracle. Malgré cela, pour devenir le Maître d’Ishido, il 
ous faudra du temps et beaucoup de concentration ! 3 


#.æ COMMENTAIRE 
#  Ishido est un jeu très spécial. Il est 
à recommander aux passionnés de 
_rsréflexion/stratégie du genre des | 
£ jeux de go ou d'échecs. La réa 
\'  lisation n'est pas transcendan- 
1e. ll faut dire que pour ce type de 
jeu les décors et l'animation ne 
sont que des prétextes. Ici l'essen- 
# \ tiel c’est de faire fonctionner ses 
=—— petites cellules grises. Les options 
sont nombreuses, ce qui renforce 
_NAVARRO ‘intérêt. Chaque joueur à la possi- 
bilité de doser la difficulté. Ishido 
est un jeu original mais qui demande beaucoup de | 
réflexion et de sens logique. } 


JL ATARI core 
LE AUCANS RETEAL 


ATARL PRK:C 
APPRECIATION 


PRESENTATION 75% 
GRAPHISME 53% 
ANIMATION 56% 
BANDE-SON 60% 
JOUABILITE 7500 
DUREE DE VIE 74% 


INTERET 70% 


Le premier rapporte deux : Les pierres sont représentées par des ES < & || | 


points : même couleur ou motifs différents. La lisibilité surndes CARTOUCHE 


Deux des quatre placements 
qui rapportent des points. | 


forme. Le deuxième rapporte - machines comme la Lynx n'est pas évE 
quatre points : même dente. Le petit écran, en bas à droite, 
couleur et même forme. indique le nombre de pierres qui restent à placer. 


Ele Californie a toujours été un Eldorado pourles 
sportifs bronzés et branchés. Ce n'est donc pas 
étonnant qu'une compétition deisix épreuves soit 
organisée à travers cet Etat de la côte Ouest. Entre 
les vagues de l'océan, les rues d'Hollywood et de 
San Francisco, et le désert du Sud, vous avez la 
totale liberté de choisir la où les épreuves que vous 
voulez tenter. Un entraînement est cependant sou- 
haïtable, si vous ne voulez pas être la risée des Cali- 


= - _ - —. —— SRE ee ——— : = on 


NINTENDO! 


forniennes toutes prêtes à vous admirer. 


: PLAYER 


Sable, peaux de banan 
ballons, trous dans la 
chaussée... les obs- 
tacles sont nombreux. 
Avec de l'entraînement 
vous parviendrez sûre- 
ment à les éviter en sa 
tant par dessus et, 
pourquoi pas, en y ajo! 
tant des figures acrobe 
tiques. 


LES EQUIPES 


2 SELECT YOUR FTERM 


ZT Te Goue 
TIRES ROLL 


costa DEL rar |) 
SURBERSSES i 


dans l'épreuve de surf, la crête des vagues est 


Même principe que pour l'épreuve de roller. lei les 
“soleils” (retournés acrobatiques) sont fréquents et 
une chute sur la tête équivaut à la disqualification. Il 

faut être prudent et parfaitement synchronisé. 


jm pie mm | 


Outre le fait que graphismes, ani- 
mation et musique mont déçu, un 
autre point m'a singulièrement 
énervé : la jouabilité de certaines 
épreuves. Parexemple;lecross.: 
on vous demande pour réussir de 
combiner à la fois le saut, les acro- 
baties et les déplacements. Pour 
tourner à gauche, il faut utiliser la 
touche de direction “haut”, ce qui 
est illogique et déroutant. Cela 
demande une synchronisation qui 


CONPETE 1NM WHICH EVENTS 
12 HALF PFIFPE 


î 
NAVARRO devient aléatoire lorsque vous D eee | 29: F00r 20e 
avez la chance de réussir. Autre re ee ee Î Sc mets 
exemple dans lequel la mauvaise qualité des gra- VIEW HIGH SCORES La ue 
phismes gêne considérablement la jouabilité : 6> FLYING DISK 
#72 DONE 


presque impossible à repérer. On ne peut donc M 
Savoir quand il faut amorcer ses figures... Sortie z 5 Es 
déjäsurtous les micros, cette adaptation ne vaut Le tableau des options : entraînement, Ici, vous pouvez choisir les épreuves 
vraiment pas que l’on s’y intéresse. rément. 


épreuves séparées, compétition complète. 


Cela faisait 
longiemps que 
lon n’avait pas 
Vu un jeu aussi 
peu passion- 
nant. Les six 
épreuves sélec- 
tionnées sont 
d’un intérêt 
proche de 
l’ennui. Est-ce 
dû à la piètre 
AXEL réalisation du 
jeu : animation 
cadée et peu réaliste (qu'il 
gisse des vagues pour le 
ou des obstacles du terrain 
cross) ? Ou est-ce parce que 
iosage de la difficulté est 
gulier : roller-skate et foot- 
3 sont trop faciles en compa- 
son avec la difficulté des 
res épreuves ? En.un mot, je 
vois pas'ce qui pourrait Vous 
iter à acheter cette car- 
che. 


PLUS PRESS 


LES 


%x COUPES x 


BUTION 


Ultime étape de cette mini- 
olympiade. La force et 
l'angle du lancer sont 
deux paramètres qu’il faut 
contrôler si vous voulez 
que votre équipier par- 
vienne à rattraper le friz- 
bee. 


MILTON BRADLEY 
PRESENTS 


PRESS START 


EDITEUR : EPYX 
PRIX :D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : FACILE/DIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : 0 
OPTION CONTINUE : 0 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 0 
CONTROLE : MOYEN 


CARTOUCHE 


PRESENTATION 45% 


Peu d'options. Elles sont de plus sans 
originalité. 


GRAPHISME 40% 


Très irrégulier. Les décors sont sim- 
plistes el les couleurs bavent souvent 


| L'animation est trop saccadée et pes 
| réaliste. 


 BANDE-SON 


La musique est très répétil 
“saoûlante”. Les bruitages se 
| ment pauvres. 


JOU ce one 


Un dosage tes Sciemen 
acceptabi e. Cet van dy simple au 
double 


D DE VIE 


welques heures suffisent pour faire le 
tour de cette compétition. 


INTERET 207 


ême en 2020, voyager dans l’espace n’est pas 

sans risque. C'est ce que découvre Humphrey, 
astronaute, venu faire une exploration sur Mars et 
etenu prisonnier par des aliens, les Zac, à l'inté- 
ieur de leur vaisseau. Non content d'en faire leur 
risonnier, ils ont déversé des gaz toxiques aux- 
luels, évidemment, seul Humphrey est sensible. 
létu de sa combinaison spatiale, il doit rejoindre le 
nez’ de l'appareillennemi, seul moyen de retrouver 
alliberté. Chaque salle qui compose le vaisseau 
eprésente un danger : aliens à éviter, obstacles à 
ranchir, passages à découvrir. Le plus souvent, il 
aut sauter de caisse en caisse pour atteindre une 
Jorte et cela demande une sacrée synchronisation. 
Certains objets apportent une aide précieuse à 
Humphrey, mais ils ne sont toutefois pas indispen- 
sables : pistolet utilisable une seule fois, arme pour 
détruire les droïdes, plan du vaisseau (peu clairet 
trop succinct), clés pour franchir certaines portes. 

Le seul élément essentiel pour survivre, ce sont 
les bonbonnes d'air pur car, à chaque faux pas (Une 
chute ou une attaque d’aliens), Humphrey perd une 
certaine quantité d'air et cela peut le conduire ala 
mort. Chaque niveau représente un véritable laby- 
rinthe de salles et de couloirs, oùil'est toujours 
possible de revenir sur ses pas. Des élévateurs et 
des ascenseurs permettent au joueur de passer au 
niveau supérieur. Lorsque les salles ne sont pas 
occupées par des ennemis, elles représentent pour 
la plupart des casse-tête (caisses à empiler, plates- 
formes mobiles.) qui demandent beaucoup de 
réflexion, de la prudence et une certaine habileté 
dans les sauts et les déplacements. Les chemins 
pour accéder au sommet du vaisseau sont nom- 
breux et c'est à Humphrey de choisir celui pour 
lequelil se sent le plus à l'aise. 


LACEMENTS 


Pour franchir la porte du 
fond, n'hésitez pas à vous 
“servir” du robot. Il faut 
d’abord sauter sur la caisse 
de droite, et attendre le pas- 
sage du monstre. Une fois 
qu’il se trouve à votre portée, 
sautez sur sa tête et laissez- 
vous conduire jusqu'à la pro- 
chaine caisse. Il ne vous 
reste plus qu'à atteindre la 


IMAGESOFT PRIX:C 
APPRÉCIATION 


porte et entrer dans la salle. D I ( 
per PRESENTATION 95% 
pour éviter l’alien et à vous à 
de découvrir le moyen de GRAPHISME 96% 
ramasser la clé. Les décors sont fouillés et les objets bien représentés. 
ANIMATION 08% 
Le'saut d'Humphrey, par exemple, estexemplaire. 
BANDE-SON 90% 
La musique donne au jeu une ambiance particulière. 
JOUABILITE 96% 
Une jouabilité extraordinaireiet je pèse mes mots. 
DUREE DE VIE 98% 
Préparez des bols de café noir pour vos nuits blanches. 


INTERET 98% 


C'estLE jeu d'aventure/action qu'ilfaut absolument avoir. 
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L: croirez-vous ? Les cinq Royaumes Fantastiques 
ont été envahis par de démoniaques maraudeurs! 
De plus, les cinq palais et tous leurs occupants ont dispa- 
ru... Enfin, pour que le désastre soit complet, les 
Royaumes ont été recouverts de glace ! Fort heureuse- 
ment, Kickle Cubicle (c'est-à-dire vous) et ses pouvoirs 
magiques arrivent à ce moment-là. Les plantes, les 
fleurs, les fruits, toute la flore et la faune vous demandent 
d'intervenir pour sauver leur princesse et redonner leurs 
couleurs aux Royaumes. 

Kickle Cubicle est un puzzle-game à écran unique qui 
se compose d'un ensemble de blocs suspendus dans les 
airs. Le but est simple : il faut ramasser les trois sacs 
magiques de chaque niveau. À première Vue, il est 
impossible d'atteindre le premier sac situé sur de simples 
blocs qui ne sont pas connectés au reste du jeu. Ce qu'il 
vous faut faire, c'est construire un passage pour atteindre 
ces blocs isolés. Cette étape est aisée : vous foudroyez 
l'ennemi le plus proche grâce à votre pistolet frigorifiant. 
Le monstre se transforme en un bloc de glace et, en le 
déplaçant, vous parvenez à construire un pont qui restera 
jusqu’à ce que vous atteigniez le sac. 

Une fois expliqué cela paraît simple mais, plus vous 
avancez à l'intérieur du jeu, plus les dangers et le 
nombre d'ennemis augmentent. Bien évidemment, pour 
remplir la mission qui est la vôtre, il faudra bien réfléchir. 
Mais quand on s'appelle Kickle Cubicle, on ne s'attend 
pas à ce que la vie soit facile et reposante 


COMMENTAIRE 


A première vue, Kickie Cubicle 
semble être un jeu sans grand 
intérêt et dans les premiers 
niveaux cela se confirme. La partie 
est simpliste et beaucoup trop 
facile. Mais cette première impres- 
sion disparaît une fois passé le 
premier monde. Les choses, à par- 

: 7 tir delà, commencent à se compli- 

quer. Kickle rencontre des pièges 

RAD diaboliques et il a besoin de faire 
fonctionner ses petites cellules grises. Malgré cela, 
la difficulté du jeu est loin d'être insurmontable. 
Kickle Cubicle fait moins appel aux réflexes qu'à la 
réflexion. Sa durée de vie est remise en question à 
cause du système des vies continues et de la sim- 
plicité des parties. Si ce type de jeu est votre tasse 
de thé, n'hésitez pas à l’acheter. Par contre, si ce 
n'est pas le cas, essayez-le chez un copain, avant 
de faire un choix... 


 QUAND LES OBJETS FONT BOUM ! 


Kickle n'est pas le seul à do: 
des coups. Ses adversaires © 
eux aussi de quoi réagir. IIS © 
posent de mini pistolets à “tc 
relles”, de ressorts pour pas: 

- les murs, de bombes spécial 
ment conçues pour lutter co! 
Kickle, de canons, de bombe 
incendiaires qui détruisent p 
un temps les îles environnai 
de clowns tueurs et de mo 
pingouins roses., 


À Kickle atterrit avec grâ 


EE 


CINQ BLOCS EN REVUE 


Il y a cinq types de blocs. Le premier est un bloc de 
glace que l'on fabrique lorsque l’on gèle les enne- 
mis. Si vous ne parvenez pas à donner un rapide 
coup de pied dans ces blocs pour les faire dispa- 
raître, ils fondent et les ennemis réapparaissent. Il y 
a aussi les blocs en hauteur (les morceaux de glace 
n'ont pas de prise sur eux et les ennemis ne peu- 
vent pas les traverser), les blocs de pierre (indes- 
tructibles), les blocs roses (les ennemis ne peuvent 
pas les atteindre mais Kickle peut les geler) et les 
blocs troués (qui vous font risquer de perdre une 
vie si vous marchez dessus). 


COMMENTAIRE 


Kickle Cubicle aurait pu être excel: 
lent s’il n'avait quelques défauts 
bien regrettables. : 
C’est un jeu amusant et assez pre- 
nant, qui au premier abord semble 
simple, ce qui se dément par la 
suite. Quoiqu'il en soit, le challen- 
ge n’est pas vraiment à la hauteur 
: et, avec un peu de pratique, vous 
parviendrez assez vite à la fin du 
jeu (surtout avec les vies conti- 


JULIAN 


nues !). Les fanatiques de puzzle/game trouveront 
certainement du plaisir à jouer à Kickle Cubicle. 
Mais cette joie sera, à mon avis, de courte durée ! 


De nombreux sprites soignés et bien 
animés. 


BANDE-SON 50% 


L 


Une musique et des effets sonores 
lassants, voire fatigants. 


mener... 


j PMAIS 1e CHENENUE 1 ES MaIS Present. | 


L_jeu dure longtemps. <a SE" | 


c | 2200 


Le système des vies continues n'est pas 
vraiment une bonne chose pour que le | 


N'FFRETC90: 
LL Li LA Va 63% L 


1 


Un puzzle/game qui aurait pu être un hit 
S'il n'avait pas manqué de challenge et 
de sensatinne 


Tiens, on croirait du Super Mario ! 


tsésééé 


L'eau monte... et elle est fatale 
à notre canard ! 


A La carte des différentes aventures : Riri, Fifiet 
Loulou marquent les terres explorées. 


Cette cartouche est très proche de la version Game 
Gear (voir rubrique Japon). Ce n’est quère étonnant, 
c’est la même équipe de Sega qui a réalisé les deux 
versions, On retrouve les mêmes bonus et quasiment 
le même parcours. Les possesseurs des deux 
consoles pourront ainsi jouer aux deux versions : 
même en en connaissant une par cœur, ils trouveront 


du plaisir à jouer sur l’autre console en découvrant les 

différences et les similitudes. Le seul reproche qu’on 

puisse faire à ce jeu — mais il faut plutôt incriminer la 

machine — réside dans le nombre plutôt réduit des 
KANEDA KUN adversaires que vous rencontrez. Chaque niveau com- 

prend quatre ou cinq animaux différents qui reviennent 
sans cesse. Malgré cela, The Lucky Dime est une cartouche qui prou- 
ve, une fois encore s’il en est besoin, la maîtrise des équipes de Sega 
dans le domaine de la programmation ! 


PA ru 


Un petit dessin anime nous apprend 
l'histoire de l'enlèvement des neveux et 
du sou fétiche. Mignon et amusant ! à 


\ Scène désormais mythique et légendaire : Picsou faisant la leçon à ses neveux. Capita- à 
isme militant... 


L'animation de Donald est particulière- 
ment soignée. Les sprites de fin de 
niveau sont de taille respectable. 


\ 


Pour la Mastere ystem, elle est d'excel- 
lente qualité. 


\ 


| Une fois que l’on a fini le jeu, on peut 
| toujours Se servir de la cartouche pour 
| caler le pied d’une chaise ! 


a CARPE. 


LE ent  Dnl à 


\ Admirez l'attitude de Donald ! Aussi bien que Mickey dans Castle of Illusion. 


| Un jeu très classique quant à son princi- | 


PE BUNKER REMPLI DE SA 

cegians doit Être frappée avec plus de force ei si pos- 
sible par en dessous, car le sable ralentit fe balle, 
L'EAU: generalement ce Sont des petits lacs où 
Etangs. Si le balle plonge dedans, elle sera replacée 
ee bord de la berge. - 

LES ARBRES : les forêts sont nombreuses, La balle 
mu se perd dans les bois reviendra à l'endroit où elle 
2 2% frappée pour & dernière fois. Atention aux 
arbres Koles. ce sont des obstacles difficiles à 


COMMENTAIRE 


RENNES OT RENE 


Konami a réalisé 
un golf très réa- 
liste, avec de 
nombreuses 
options : place- 
ment des pieds, 
choix des clubs, 


KONAMI PRIX: (e 
APPRECIATION 


vent aléatoire. PRESENTATION 80% 
Que vous soyez Tableaux et options donnent de la richesse. 
emateur ou pro= à GRAPHISME 80% 
NAVARRO ‘sSSionnel il Le goffeur parfait mais la balle trop petite. | 
convient parfai- ë & 7 
tement à tous, ANIMATION a. 9800 
malgré une notice en japonais. SUaUE animation qui brille par son réa re 
Les différents parcours sont BANDE-SON 8100 
variés et tous les coups sont Les bruitages et lamusique sont excellents. 
représentés. La richesse de ce JOUABILITE 90% 
programme vient aussi de la LAURE ? < 
possibilité de sauvegarde auto- Très bien pensé pour le Ge grand confort du. rs 
matique de vos performances : DUREE DE VIE. 94% 
ainsi vous reprenez à l'endroit Vous allez passer des jours à améliorer vos performances 
où vous vous êtes arrêté (les INTERET 92% 
Sx-hui trous répartis Sur plu- | Unjeutrès prenant etparfaitementréalisé, 
Sœurs jours demandent plu- j É | 4 PE 3 
Seurs heures..). La jouabilité à : Led “ : ! 
est excellente et les commandes bpuVez aur le. 4: ) & À 


sont simples à utiliser. Un jeu | A ! ; : 
passionnant qui fait honneur à la RES EE mi : 
wéotheque de la Game Boy. ; 


COMMANDEZ 
LES PREMIERS NUMEROS 
DE CONSOLES + 


! : 


NUS 
Sin LT 
AT nes. 


Numéro 1 


Numéro 2 


Numéro Hors Série 


ECTS 


Retournez-nous dès aujourd'hui 
le bon de commande ci-dessous accompagné de votre 
réglement à l'ordre de Consoles +. 
pe — 
BON DE COMMANDE DES ANCIENS NUMEROS DE CONSOLES + 


A retourner à CONSOLES + — B.P. 53 — 77932 PERTHES CEDEX 
(Vous pouvez également vous procurer ces numéros de Consoles + à: l'accueil, 9-11-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 75015 PARIS) 


Numéro Hors Série (450074) O Numéro 2 (451002) O 
Numéro 1 (451001) O Numéro 3 (451003) 0 
Nombre de numéros : Somme totale : 


Je vous adresse la somme de 29F pour chaque numéro par: 
Chèque bancaire [ Chèque postal L 


am 


(Délai d'expédition : 6 semaines) 


_ À art Simpson fait partie d’une famille américaine de classe moyennc 
Œ } Il fait duroller skate, bombe les murs de graffitis etcasse les pieds 
tout le monde avec son lance-pierres. Et, bien sûr, suprême délice, il 


regarde la télévision en famille. C'est justement lors de ce moment de 
détente que des mutants venus de nulle part débarquent surTerre. 
Comme ils sont très laids, ils choisissent de prendre la forme humaine 
(ce qui entre nous n'est pas forcément mieux...) Leur but'est detrécur 
rercertains élémentsindispensables pourla fabrication de l'arme abs 
lue” Bart, qui est loin d'être idiot, est le seul'à pouvoir taire échouerlet 
sinistres projets. Seslunettes à rayons X (trouvées dans une pochette 
surprise?) lui permettent de repérer les envahisseurs, mais ce n'est p: 
suffisantbdoit aussiles empêcher de mettre la main sur cequirisqu 
de devenirla méga-bombe: 

Selonlles niveaux (cinqenMtout), ces éléments de destructionipren- 
nent des formesidifférentes"Parexemple, au'niveau un, les vingt-quati 
objets mauves dudécor doiventêtre repérés (lunettes à rayons X), 
détruits (les armes S’achètent danses magasins; grâce à l’argentécc 
tout'au long du parcours), recouVertsde peinture (bombe de couleur): 
Le plus'souvent, Bartlest aux priseSaVec des mini-casse-tête en ce qu 
concerne la façon d'atteindre ces éléments. S'il parvient,.dans un temp 
limité, à traverser le niveau en ayant effacé toute tracédes objets 
mauves, il aura l'honneur d'affronter un ennemi de fin deniveau qu'il 
devra éliminer pour passer au niveau supérieur (il ne seraalors plus 
question d'objets de couleur mais de chapeaux à ramassef...). Bart pei 
obteninl'aide d’un membre de sa famille, pour cela il doit sauter sur toi 
les'hümains.contaminés par les aliens. 


É JEBEDIAH 
MA SPRINGFIELD 
 — 


ie + 


Lasant 


A Unedes figures légendaires de Springfield, Sur. son bras de pierre, la 
marque “mauve *!\Les'buissons offrent le plus souvent d’agréables sur- 


IX-RAS SPECS 
: GS S66 24: 
À Bart a beSoin de touteS'ses jambes pour.atteind 


Ja bombeïde couleur. Enlplein saut ilest possible d 
dirigerdle personnagé: 


e. 


COMMENTAIRE 
LS ) Quoique Bart 


soit un sympa- 
thique bambin, 
je n’ai pas été 
passionné 
par cette his 
toire. La réa 
lisation, très 
moyenne, y est 
sûrement pour 
à quelque choses 
RO La difficulté de 


chacun des 
niveaux est à mon avis trop éle 
Boquett=s ou bombes? Les magasins sont bien fournis. Ces armes servent surtout à vée pour que l’on sente une 
mue les objets indésirables. Les pièces de monnaie sont éparpillées à travers les quelconque progression dansk 
mveaux. Metiez-vous en chasse... jeu. Dommage, car le scénario 


en lui-même est original. 


CONSOLES + 138 


EDITEUR : ACCLAIM 
PRIX : D 


DISPONIBILITE : OUI 
DIFFICULTE : MOYEN/DIFFICILE 
NOMBRE DE VIES : 4 
OPTION CONTINUE : NON 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : NON 
CONTROLE : BON 


PRESENTATION 754 


Les écrans de présentation vous mettent 
tout de suite dans le bain. 


GRAPHISME 65% 


Les décors souffrent d’un manque de 
Dee Del ai 0D | netteté et les reliefs en pâtissent. 
Bart utilise ses lunettes. 


someone LE ANIMATIO 76% 


Un scrolling latéral laisse au joueur la 
| | possibilité de revenir en arriére. 


BANDE-SON 


| La musique est répétitive à souhait... On 
| appréciera Cependant la digitalisation de 
Certaines voix. 


JOUABILITE 80% 


| | Aucun problème de ce côté-là, Bart 
| répond parfaitement aux commandes. Il 
| est même possible de le faire accélérer. 


[DUREE DE VIE 76% 


| | Vu la difficulté des niveaux, vous n'êtes 
| Pas près d'en voir la fin. 


1INTERET 70% 


Ce jeu est parfait pour tous ceux qui 
aïment aussi bien les jeux d'adresse que 
ceux de réflexion. Les autres, n'auront 
pas de mal à se mettre dans le hain 


rer les objets violets, 


Les meilleurs jeux sur consoles et micro 


Toute la gamme NEC : 

“RES GAMEBOY Core grafx puissance 5 : 1290 F 
MegaDrive + 1 manette GameGear DS à pe 

+Moonwalker : 1290 F ! +1jeu 990Frs STE PC Engine Duo:NC 


Shinning in the darkness El Viento Suoer long nose gobln CD Vais IV Burning fight 
549 F(MD) 449 F(MD) 395 F(NEC) 490 F (NEC) 1490 F (Neo Geo 
_ Méga news: le MES E | MASTER SYSTEM GAMEBOY 


‘TOP MEGADRIVE. 


345F F1 Race . . 24 


Sonic ÿ À 399 F 345F 345F Nemesis Il oi 
Phantasy star Il | 599F 5 È 295F Dragons Lair 2 
295F Castlevania ll 


325F Chess 
345F 


305 F 


Joe montana football 399 F 
Ê j Nose Gobin 395 F 


Gynoug, . 429F 


399 F _ 845F 
 549F ; è 
39. superste :LYNX 
580 F. Legend of hero ton-ma + & 
489 F Dragon egg 370 F Console+adap.secteur 85 
A Power eleven 340F Checkeredflag 25 
Fe J FE circus 420F Chips challenge 95 
l 129 F SX 1941 420F Road blaster 25 
Devils crash 449 F. CD Rayxamber 390F APE 2e 
Vapor trail A9 F CD spriggan 340F Warbirds € 
È 4 390 F! Bluelightning 2€ 


420F 


Populous. -,. 549F 
420 F 


Spiderman: DOME 
688 attack sub _ 449F 
Streets of rage 399F 
EA hockey 479 F 
Road rash 429 F 
Raiden trad 439F 
Undead line NC 

Donald Duck Me 


+ Magician Lord 
Crossed Swords 
Alpha mission Il 
Fighting Man 
2020 BaseBall 
Cyberlip 

King of monsters 


Des NEWS chaque semaine ! 
APPELEZ NOUS ! 


RE 


PO 
TOP MICRO Les hof news de hoel: 


Wing commander ll (pc) S89F MOONSTONE 
Willy beamish (pc) 389 F Fi GRAND PRIX 
Police quest Ill (pc) 389 F HEIMDAL 
Leisure /larry V (pe) 889 F 
Gunsip 2000 (pc) 329 APOCALYPSE et 
Jetfighter 11 (pc) 389 F POPULOUS |! 

re/cadavre(amg-st) 289 F sur amiga 

ation stealth(amg-st) 289F| |Lure of the temptres sur st 
Lotus turbo Il (amg) 259 F et Le jeu tant attendu de 
Mégalomania (amg-st) 319 F el Sid Meyer î 
e beholder Il ? D 


Utopia (amg-st) 289 F 
Vroom (st) 249 F 
Railroad tycoon (amg-st) 299 F 
Cadaver (amg-st) 249 F 
jht H:(amg) 259 F 
gby (amg)  259F 
der (amg-pc) 


L'événement micro Le choc du jeu de rôle : À partir d'une tribue 


ANOTHER WORLD à 
de Delphine Software Might & Magic Ill de nomades.créez et 
amiga PC version française ! faites évoluez une 


PC-ST:NC civilisation ! 


APOCALYPSE (amiga 


“est le 0 


Retrouvez nous pour le fabuleux 


VTT 


de Paris. RE 
du vendredi 6 au lundi 9 decembre 1991,Espace Champeret ,porte Champeret. 
| COMPUSTORE /4.: et son équipe sont heureux de vous accueuillir dans leur parc 
jeux vidéo où nous mettrons à votre disposition les dernières nouveautés sur consoles 
Û et micro. 


NE 


 — 


3 Mercredi 18 decembre de 16h a 18h 
Nous vous invitons à vivre une révolution dans le monde du jeu de rôle et 
É d'aventure sur micro! | 

| Venez découvrir en exclusivité LE JEU DE ROLE qui va changer votre vie |Ce jeu 
apporte plus d'innovations aux programmes existants que Dungeon Master ou 

Ultima VI n'en ont apportés aux jeux textuels ! 
Ne manquez pas l'occasion d'assister à la naissance d'un nouveau standard à vous 
couper le souffle tant il ouvre de nouveaux horizons aux jeux de rôles et d'aventure 
sur micro! 
Ce jeu n'est prévu à la vente qu'en février 1992 ! 
Pourrez vous patienter jusque là . .. ? 


Du lundi au samedi de 10h30 à 19h30.43 rue de la convention,75015 Paris 
Tél:(16-1) 45 78 67 30.Fax:(16 -1) 40 59 40 03 -Métro et RER JAVEL 


PRIX PAIEMENT PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE Signature 
CEA ERA DEA EE DE rs | 

Date d'expiration : / 

+ 20 


NOM …. 
Adresse 


Code Postal ..... Ville 


FFE 
Je joue sur : 


pe . SEGA D MegaDrive [ MasterSystem DGameGesr 
Mess title nr, DAMES NEC D CoreGrafx [ SuperGraix DTuboGrex 
SNK D NeoGeo D Lyrx 
Nintendo [NES D GameBoy 

Micro DAtaiST [Amiga DPC et Comp 


D Contre remboursement (+25F) 
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Salut à tous ! 
Je nage littéralement dans votre 
courrier, et j'ailbien du mal à 
atteindre le clavier de monbordina- 
teur pour taper/ces quelques 
lignes. C'est ça d’être petit (même 
Si, pour un nain, je suis plutôt 
grand) lAprès tout, cela me permet 
de vivre dans mon trou sans devoir. 
baisser la tête. Quand j”y invite 
Doguy, il marche plié'en deux, et El 
Nio Nio est tout simplement obligé 
de se déplacer à quatre pattes 
Bon, passons surmes problèmes 
de taille. 
Lalletire de S.J., d'Amiens, soulève 
le délicat problème du nombre de 
jeux surchaque console. Ce mois- 
ciavalanche de jeux Megadrive: 
Moiläc= quinous fait réserver une 
grande place à la Megadrive, sans 
qu'il yat de notre part aucun favo- 
ritisme ou parti pris. Inutile donc 
de vous fächer, nous nous conten- 
tons de suivre voire de précéder 
Factualité. 
Bon, à part ça, c’est bientôt Noël 
et pou loccesion, je propose un 
abonnement d'un an pour le plus 
beau dessin qui m'arrivera avant le 
ter décembre. Je sens que je vais 
pouvoir tspisser les murs de ma 
chambre (eu. pardon, de mon 
bureau}. 
Allez, zou, à la prochaine... 
WIEKLEN LE GRAND 
{pour un nain!) 


Remarque : Consoles+ évolue, et 
le courrier que vous m'envoyez 
également. Par exemple, ce mois- 
ci, acume proposition de pseudo ! 
Comment cela se fait-il ? N'étiez- 
vous attirés que par l'appât du 
gain? Avez-vous épuisé les possi- 
bilités de votre imagination ? 

Je suis un peurrre nain 

incompris ! 


CHER WIEKLEN 


CONSOLES 11 


COURRIER 


MASTER SYSTEM 
EN COLERE ! 


Wieklen, je écris pourexprimer ma 
colère. Fidèle de votre mag depuis sa 
première parution, je remarqueque 
Vous passez un nombre minimeidel 
tests de jeux Master System. Dans le 
Hors Série, cela pouvait encore aller, 
mais dans les numérosiet2;uniseul 
test! Jene compte pas les previews, 
car.je les trouve nulles-elles ne don- 
nent pas l'intérêt du jeu la qualité des 
graphismes etc: 

Mais alors là, pour Nintendo, une 
pelle de tests ! La Master System est 
peut-être nulle par rapport à la NES, 
comme vous le sous-entendez sou- 
vent, mais pensez aux petits gars qui 
claquent 29balles tous les mois pour 
ne voir qu'unitest de jeu qui tourne 
surleurconsole Bon, Voilà, ça soula= 
ge. Maintenant, quelquesipetites, 
questions pour te faire travailler. 

1) Que vaut Super 
Monaco GP sur 
Master System ? 


2) Que valent les consoles Atari 
et consœursi? 
3) Pourquoi Segalbaisse-t-il ler 
ses consoles? 
4) Quel este nombrelde bits/de 
PC'Engine GT de NEC ? 
5) Quandiarrive Sonic sur Masté 
System2'ai ludans'un.magez 
qu'illallait être adapté, mais ser. 
aussi génial que surla Megadri 
Bon;c'esttout Bon courageiet 
bientôt 

S.J. d’A 


Nous sommes, nous journaliste 
Consoles +, confrontés älunip 
me. Les jeux nous arrivent (ou 
allons les chercher!) à leur vite 
ébleur production Varie chaque 
INarrive que, pendant deuxourt 
mois, il. yrait peu de jeux sur un 
console, etqu'ils arrivent tous 
Coup De plus, certaines conso 
inspirent plus particulièrement 
développeurs, qui font de noml 
jeux dessus Ces deux raisons 
parexemple, quenous n'avons 
dansles derniers numéros que 
peude jeux Master System. C! 
change très vite il avait plein 
cartouches NES, il y'aice mois 


2)EIles sontentoutponbinie 
aux consoles japonaises, mal 


ne coûtent pas cher. Les jeux sont 

bons, mais il nya pas d'équivalent 
Sur ces consoles d'un Sonic ou d'un 
Mario. 


3) Sega est en train de s'implanter en, 
force en Europe. Le prix est un élé- 
mentimportant de sa politique. Cela 
ne veut absolument pas dire queces 
consoles sont en perte de vitesse. La 
preuve: la Megadrive a baissé de prix 
alors qu'elle marche déjàttrès bien ! 
4) La Turbo GT estl'équivalent por- 
table de la PC Engine, et est donc 


COLECOVISION 


J'aïacheté une console de jeu CBS 
au début de sa sortie. || 


quait plus Est-ce que je peux me ser. 
virde cettelconsole avec d'autres: 
marques de Cartouches, et sioui, les- 
quelles ? 


fant du métro: 


Megadrive et j'en suis fort content) 
envisagée par Sega ? 

2) Combien coûtera un jeu CD sur 
Mege-CD ? 

3) Une question personnelle: pour- 
quoi toi, Wieklen le nain géant, fais-tu: 
un complexe d'infériorité sur ta taille ? 
Tes confrères de Consoles +te mar- 
cheraient-ils dessus sans qu'ils s'en 
aperçoivent 2 Te prennent-ils pour un: 
paillasson ? 


4) J'ai vuisur un magazine de jeux 
Vidéo'américain une photo de Radl 
Mobile sur Mega CD. Est-il vrai qu'il 
Va Sortir ? Pourquoi Consoles + ne 
nous en a pas avertis ? (Banana San 


n'est pas toujours mortel, mais ça fait 
mal! Il n'est pas question de mettre 
Une rubrique cinéma, pas plus qu'une 
rubrique livre, jeux de rôle ou cuisine. 
Chacun son boulot. Parler des jeux 
de salles d'arcade, en revanche, ça 
pourrait se faire, d'ailleurs on y réflé- 
chit. Maintenant passons à tes ques- 
tions. 


1) ll paraîtrait que la suite de Sonic 


ce Sont plus des rumeurs que des: 
Infos mais c'est tout ce que j'ai.) sur 
Autre rumeur parvenue à! 
mes oreilles : la venue de Sonic sur 
CD. Dès qu'on-en sait plus, ‘on vous 
reparle’ 


COURRIER 


bleur pour. 2 500 F? 
5) Quelle est la meilleure de ces trois, 


2) Mais c'est déjà fait | La Supergrafx 
EST une console 16 bits. Elle sou 
tient sans aucun problème la compa- 
raison avec ses consœurs, etles 
rares jeux qui ki sont spécifiques 
valent ou dépassent leurs égales 


4) Cela fait 1 200 F pour a ee 
et 100 F par jeu, ce quime s=mbt 
lou à fait correct, 

5) C'estla question piège cum 
Etbien, je ne vais pas me coca 
mais je ne peux te donner que 


SUPER FAMICOM: 
LE CD 


Je voudrais vous poser quelques 
questions sur Super Famienm 
1) Est-ce que ke lecteur de compet 
disc prévu pour 2 Ssper Famene 
sera un CD-ROM os sm CO? 

2) Sera-+4 compaibie aer Sin 
Famicon, 2 Super MES LS me 
Super NES Françass ? Ou on me 
H an par anse ? 


#5 CGR 


TERA, DE SEGA 


un compatible PC intégrant le 
cuits d'une Megadrive. Cela £ 


" Troie 1) Est-ce que tu connais la datelexac- sans changendemachinemde 
COURRIER 1e de sortie du Mega-CDien France ? … Vailer Sous Windows ete ci 
L ; = : 2) Est-ce que la 82 bits Sega, appe=… … de /a ludothèque PO et Mega 
3)liiparait que le CD:Ipeutafficher + | En mémetemps que la SFC, quoi: lée Gigadrive, sortira avant 1993 et à À En revanche, ces deux partie 
‘à l'écran jusqu'à 16 millions de 5) Il est prévu aux alentours de quel prix ? séparées, ei cette assiociatio 
Couleurs, avec une résolution de 384" 6.000 Fen France c'estä-direlau 8) L'ordinateur Tera de la Megadrive. \ n'apporte rienide plusssilest) 
prix du GDTVactuel. Ilestinfiniment  sortira:t-:il en France où non ? Quel sible d'avoir un jeu Megadrive 
puissant qu plus puissant, et ne devrait pas avoir sera son prix ? Qu'apportera-t-illde ‘une fenêtre Windows, par exe 
4) Quand sortira-t-il au Japon et en de problème pour s'imposer comme plus à la Megadrive ou à ses jeux ? | La distribution de cettelmachl 
France ? Je standard\des lecteurs de GD-Rom … 4) Pourquoi, à la fin d'un jeu, ne peut- D 
5) Quel sera son prix 2 familiaux. on pas, arrêter le défilement de l'écran 
Wieklen le technicien en appuyant sur pause ?  . à plop 
5) Comment faites-Vous pour trouver» jeux cette option n pas 
Tes questions méritent une mise au des astuces, crédits illimités, etc: ‘excuse-moi, je ne vois pas l'i 
pointsurles CD. CD, celasignie | A FINDELA 6) Quelle est l'adresse pour louerla cette option en dehors della 
‘compact disc. C'est un terme géné- console Neo Geo 2 té de faire des d'écrar 
rique pour tous les supports utilisant COREGRAFX 9 L'homme qui tisse sa toile vaillerais-tu chez un de nos c 
une lecture laser. Cela comprendles = renis ? 
CD-audio et vidéo, les CD-Rom(CD- “C2ÆRE0= moque je vous lis, etje : Jene passe pas la deuxième moitié. | 2) C'estçales pros hBlague. 
Read only memory: on ne peutque … & m=e=zme Vraiment super,  detaletire, bien qu'elle ne dise que … existe deux possibilités. Soit) 
les lire), les Worms (Write once, read us & ne possède pas de la vérité (en résumé, Consoles + est » grammeurs où les éditeurs ni 
many : une seule écriture mais autant L génial !)..Tes compliments m'ont fait … nent ces tips, Soit nous les tr 
de lectures que l'on veut), etes CD ‘par hasard!, à ca 
(que l'on peut écrire et d'une fausse mar 
lire comme une disquette ou un Lesrastuces 
disque dur). Donc, pour (appuyer surles b 
première question, le CD de A, Bet C en mêm 
sera un CD-ROM, puisqu'il ne per- efc.), ne posent p: 
mettra pas aux utilisateurs déc problèmes. Les sé 
des données. Le CD-Icorespondà (A, haut, C, Siart,. 
autre chose. Philips et Sony se sont sont nettement pli 
mis d'accord pour lancer unlecteur ‘ardues... Et puis il 
de CD-ROM: dit ‘interactif (d'oële} ‘envois ! 
Ce lecteur, destiné au grand publie, 6) Plusieurs boutiqi 
dispose de performances technolo” posent cé service. Il 
qu'aucun CD pour consoles de lire les publicités qui pass 
ne peut pour l'instant égaler, comme Consoles + (page 63 du num 
la décompression d'images en temps: parexemple): 
réel qui permet à la fois de stocker L voyons tes questions. Wieklen le 
beaucoup plus d'images sur unCD'eb celte ce = cette console est 1) Pour ce qui est de la distribution 
delles afficher à une plus grande entrameesedmoder, et que bien-. officielle, Sega France (ex Virgin Loi 
Vitesse. tôt ellemæw=ples aucun nouveau si) n'a pu m'apporter aucune infor- FANZINE : 
2) C'est le grand mystère. Mais, à | mation. lis ne savent tout simplement 
mon avis, ce sera le même lecteur et a vérit pas. En revanche, un\certaintnombre) SUPER NES-PA 
les mêmes disques pour toutes les: suissurlepamcelacheter etjene  dimportateurs nous ont 
versions de la SFC. Mais, qui sait, les “veuXpas prende Gerisques en ache- annoncé la dispo du Mega CD dès le. Stéphane Pilet vient de nous 
Japonais sont parfois si étranges.  tantuneconsdleemimaura plus début décembre. Le prix risque d'être \ parvenir le numéro.0 dlunfar 
3) Le CD-I peut en effet afficher 16 aucun jeu dans un an conséquent |! dédié à la Super Famicom : 1 
millions de couleurs simultanément. The Living Dead 2) Il est très improbable que Sega ou. ne de pages avec des tests ( 
Les modèles actuels ne sont Nintendo sortent une console 32/bits - ser, F-Zéro,Final/Fight, ….), c 
capables de décompresser des Les consoles NEGnlont jamais été ‘dans les années qui viennent. En un comparatif ei 
images en temps réelque pour des réputées polrlemombr=ces jeux qui effet, la Megadrive et la SFC sont en … Sonic et Super Mario World, 
quarts d'écran, ce qui n'est déjà pas paraissent dessus Cela ne veut pleine expansion, etilserait stupide d'autreschoses, Pourlerece 
mal M La décompression “full ‘absolument paS dire que ces de leur part de lancer sur le marché … suffit d'envoyer trois timbres. 
arrivera dans le courant 93, etles consoles sont démodé=souen perte des consoles qui {pour les:frais d'envoi) à Sté 
premiers modèles distribués en Fran de vitesse. Dlaileurs, a6dzpon, la leurs machines existantes. De là à: Pilet, 4, square Jules Vedrine 
ce devraient en tirer parti. Le CD-I| Coregrafx marche bien, très bien penser que la Gigadrive n'a jamais Trappes. Son style est très s 
‘étant un CD-ROM, il paraît difficile de même : bien que ce'soit [une des ‘existé, il n'y a qu'un pas que je ne thique (même s'il est un peu 
faire des comparaisons. Tout ce que plus chères, c'eshaussiune des franchirai pas. En tout cas, sila ‘et cette initiative est vraimen: 
lonpeut dire, c'est que le CD:hest consoles qui se Vendie mieux à machine est prête dans les carions; . 
‘sans aucun doute le lecteur de CD- l'heure actuelle |Donc, pas de elle ne sortira que quand la Megadhi-…. Bienvenue, donc à notre esti 
ROMIE plus puissant. panique, les jeuxarriverontpendant ve sera à bout de soufile. Ce qui, confrère, Super NES;Pass2 
A)l'est déjà sorti au Japon etau encore pas malde temps lentement étant donné l'arrivée du Mega-CD, (mon cher Stéphane, j'espèr: 
Etats-Unis, et il sera officiellement dis mais sûrement ! n'est pas pour demain. as prévu l'avalanche de lettre 
tribué en France fin 92 ou début 98. Wieklen le bien.vivant … 3) Le Teradrive est tout simplement va recevoir...) 
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e ENQUETE ° 
JUGEZ CONSOLES + N°4 


Vous avons absolument besoin 

le vos remarques et de vos critiques ! 
>uisque vous avez décidé de lire 

Consoles +, autant qu’il soit à votre goût, 
ion ? Alors allez-y franchement : vous 
simez, vous le dites, vous détestez, vous 

e dites ! De temps en temps, si vous n’avez 
as d'opinion, vous pouvez sauter une 
question, mais n’en abusez pas... Nous 


+ e e l 
ffendons vos reponses avec impatience. (Les gagnants de l'enq 
UBRIQUES 
a couverture : MESOPOTAMIA TURBO SUB 
eurk | 0 - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q Voire note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
> sommaire : THE IMMORTAL MERCS 
eurk ! QG - Pas mal Q - Bien Q - Super ! Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 
édito : 
a craint Qi - Sans intérêt Q - Marrant Q - Sublime Q CROSSED SWORDS POWER BLADE 
> Japon en direct : Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 *% 
eurk | Q - Pas mal Q - Bien G - Super ! Q 
es tips : KLAX AEROSTAR 
zibles Q - Honnêtes Qi - Bons Q - Excellents Q Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
> hit-parade : 
don G - Inutile G - Pas mal Q - Bien Q - Super !Q GOLDEN AXE Il TECMO BOWL 
> poster : Votre note:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
eurk | Q - Pas mal Q - BienSuper ! Qi - Encore plus ! Q 
>s petites annonces : RUN ARK ISHIDO 
ans intérêt Q - Confus Qi - Pas assez Q - Parfait Q Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 % 
> courrier : 
eurk ! 0 - Pas mal Q - Bien G - Super ! Q SUPER FORMATION SOCCER CALIFORNIA GAMES 
: BD Sonic : Votre note:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
eurk | 0 - Pas mal à - Bien Q - Super ! 
F 22 SIMULATOR ALTERED SPACE 
egardez-vous l'émission Micro Kid's ? Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ui Q - Non Gi - 
oui, comment la trouvez-vous ? MASTER OF WEAPONS KICKLE CUBICLE 
alle G - Bof Q - Pas mal D - Très bien Q - Géniale ! Q Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
uelle(s) console(s) possédez-vous ? … HARD DRIVING THE LUCKY DIM 
Votrenote:0 1 203 4 5.6 7 8 9 10 Votre note:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
JOE & MAC KONAMIC GOLF 
ir laquelle jouez-vous Ie plus ? nn Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 41e 
ESTS THUNDER SPIRIT SIMPSONS (NES) 
»tez les noteurs ! Etes-vous d'accord avec les notes qui Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votre note:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1e 
nt portées par nos spécialistes sur vos jeux favoris ? En 
autres termes, nos tests sont-ils fiables et corrects ? SPACE INVADERS 91 Par jeu, quelle longueur de test préférez-vous ? 
tention : vous ne notez pas le jeu, mais la critique du jeu ! Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 page Q - 2 pages Gi- 3 pages  - 4 pages G - Plus 113 
Comment trouvez-vous le système de notation des jeux 2 
JPER BASEBALL 2020 DIGGER Imprécis Qi - Confus G - Pratique G - Complet et Esble 
Benote:0 1 2 $ 4 5 6 7 8 9 10 Votre note :0 1 2 8 4 5 6 7 8 9 10 Et les caricatures de nos testeurs ? 
Beurk ! 0 - Pas mal Q- Bien Gi - Super ! 0 
=: SIMPSONS (GAME BOY) 
Me 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votre note:0 1 2 8 4 5 6 7 8 9 10 VIVE LES COMPARATIFS ! 
- Sur 100%, combien donnez-vous à... 
BREUN ==: GALAGA 91 Loi 2 
OPEN 2 8 4 GE FT & 8 10 Votre note:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 410 SE + TE 
-Joypad ….............…. Pourquoi? 
UACES-ET GHOSTBUSTERS Il -Joystick …......… Pour? 
otre nel 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Te L 
- Génération 4 Pourquoi 
IMENSIONEURLE SUPER KICK OFF 
DEN AU Z 3 4 5 6 7 8 9 10 Votre note :0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Enfin, voici un espace libre pour vos smemues 
personnelles. Dites-nous tout ! (Mas 
ATAL REWIND TOP GUN 
otencte OS 3 2 5 6 7 8 9 10 Votrenote:0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
NOM : PRENOM : AGE : ADRESSE : 


A retourner à : Enquête Consoles + 9-13, rue du Colonel Avia - 75015 Paris 


NOTATION 


SYSTEME DE 


Consoles + utilise un système de notation complet 
pour vous donner la vision la plus juste des jeux tes- 
tés. Voilà comment il fonctionne. 


DIFFICULTE : le jeu est-il facile, moyennement difficile ou 
très difficile ? Si vous êtes un “pro” du joystick, vous finirez 
trop rapidement un jeu facile, si vous êtes moins bon un jeu 
trop dur vous dégoütera. 

NOMBRE DE VIES : il vous indique le nombre de vies (les 
“crédits”) disponibles avant d’être obligé de reprendre le jeu 
au début. 

OPTIONS CONTINUES : les crédits vous permettent parfois 
de reprendre le jeu à l'endroit où vous êtes mort ou un peu 
avant, sans recommencer à zéro. Il s’agit donc du nombre de 
fois où vous pouvez utiliser cette option. 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : si le jeu permet de choisir entre 
plusieurs niveaux de difficulté, leur nombre est indiqué ici. 
(Ne pas confondre avec la difficulté proprement dite du jeu, 
jugée sur le niveau le plus élevé.) 

CONTROLE : est-il humainement possible d'éviter le tir de 
ces aliens, ou le joystick donne-t-il une impression de flou, 
d’imprécision ? En d’autres termes, le joystick répondril 
bien ? Une appréciation indispensable. 

PRESENTATION : il est important pour un jeu d’avoir une 
documentation claire, si possible en français. Les options 
qui apparaissent à l’écran sont-elles aisément compréhen- 
sibles, quelles aides sont apportées au joueur, etc. 
GRAPHISME : les décors sont-ils beaux et variés, les sprites 
nombreux, très colorés ? Les graphismes sont non seule- 
ment jugés en fonction de leur qualité esthétique mais aussi 
en fonction de ce qu'ils apportent vraiment au jeu. 
ANIMATION : Ce n'est pas le graphisme : c'est le mouvement 
du graphisme ! L'animation est-elle fluide ? Rapide ? Même 
avec de nombreux sprites ? D'énormes monstres ? Sans 
doute le critère le plus important. 

BANDE-SON : cela comprend à la fois la musique et les brui- 
tages. Le jeu est-il accompagné d’une symphonie de 
Beethoven, les tirs de laser sortent-ils de la guerre des 
étoiles... ou a-t-on droit aux bip-bip asthmatiques d’un vieux 
PC ? Un facteur à ne pas sous-estimer. 

JOUABILITE : les commandes sont simples et rapides, la 
représentation claire, l'ergonomie soignée... ce programme 
est jouable ! En d’autres termes, vous ne pourrez pas en 
décrocher et y penserez nuit et jour. 

DUREE DE VIE : combien de temps pour le finir ? Deux 
jours ? Une semaine ? Un mois ? Ou dix minutes ? 

INTERET : tout ça, c’est bien joli, mais ce jeu est-il bon ? 
Aurez-vous du plaisir à y jouer ? La note d'intérêt corres- 
pond à la valeur globale et prend en considération tous les 
autres facteurs énumérés. Attention, ce n’est pas la moyen- 
ne des autres notes ! 

NOMBRE DE JOUEURS : nombre de joueurs (simultanés 
ou non) ! 


PREVIEWS 

Cette icône indique la marque de la car- 
touche, la date de sortie et la machine sur 
laquelle le jeu tourne. 


BEATENUR 
AVENTURE 


Neuf:schémas pour vousindi= 
quer de quel type déjeunis agit, 


ARCADE 


Nous avons ajouté, entre parenthèses, les équiv 
lences sur 20. 


90 ET + (18 ET +) : un Méga Hit Consoles + ! Ce jeu es 
superbe et vous ne devez le manquer à aucun prix. 
80-90 (16-18) : un très très bon jeu, auquel il ne manqi 
pas grand-chose pour être un Méga Hit. Vous pouvez 
l'acheter tranquillement. 
65-80 (13-16) : Un bon petit jeu qui satisfera les amate 
du genre. 
45-65 (9-13) : un jeu très moyen. Pour acheter un jeu r 
en dessous de 65% (13/20), il faut vraiment vouloir pos 
der tous les jeux qui sortent. 
30-45 (6-9) : encore moins bon : si vous achetez ce jeu 
vous en prenez qu’à vous-même en cas de déception. 
12-30 (2-6) : un jeu nul. Quelques parties et hop à la p. 
TION 91% belle ! 

_—. 12 ET - (MOINS DE 2) : beurk! Quelle horreur! A n’ach 

sous aucun prétexte. 


>s sont nombreu 7 ; MEN IONS 
SE SPECIALES 


Une animation fluide et rapide." HIT 

[ Quand vous voyez “Mega Hit” 
dans un test de jeu, cela signi- 
fie que Consoles + l'a classé 
parmi les meilleurs ! Si ce jeu 
tourne sur votre console, ruez- 


le jeu est très bien présenté les opti 
sont nombreuses. Les écrans intermé- 
Gares sont rés feuSSIS. 


Les effets sonores sont assez réussis mais 
on aurait aimé davantage de musique. 


vous dessus ! 

CLASSIC 

Ce sont des jeux géniaux# 
plus anciens. Il s’agit de 
valeurs sûres ; si vous ne 
avez pas encore, VOUS pos 


Battle Squadron est un jeu captivant qui ne 
vous decevra pas. Quelques armes Supplé- 
mentaires auralent été les blenvenues, Pour 


les bons joueurs. 


eux. — 


PES 


CR &|E 


MEGADRIVE SEGA GAMEGEAR NINTENDO: FAMICOM GAME BOY EYNX L, Zalr 


n 


La stratégie et la tactique sont décisives. 


Voici ta deuxième mission en tant que pilote 

Top Gun. Une armée ennemie menace ton pays. Tu 
dois la retenir. Sur l'eau, dans les airs et sur terre. Tu 
peux y arriver. Tu as des nerfs d'acier. Courage et 
intelligence. Tu es un véritable pilote Top Gun. 

Top Gun -The Second Mission: voici 
des jeux passionnants de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage 

de hits pour le système 

Nintendo: Teenage Mu- 

tant Hero Turtles II, 

Roller Games et 

Mission: Impossible. 


e 
Il suffit de vous les 8 
procurer! 


Jeux passionnants 


Des 


Î 


Exclusivement pour 
Console Nintendo (NES) 
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